



niou p 





1 V 

^ J 

[ 1 

► j 


l 1 i 







V 

^ - 

« 

t 

1 

; 

K»- 

fi 

•s.“pj^*w* 

i 

if 

i; .:.: 

Il 


. 

^ jH[ 

»tjlsfap 

m 


11 

« T ^ 

r ] B 1 

S 1 JJ 

WA • J 

( • 

r ì 

. f 1 V 

I .*. V 4 




•j!- 5 ?lv 


jjy. • « * % 

EP r « ♦ f • \ 


i ^ » T. * 

vf r 1 

c> '<*4 1 


vi; 

1 ♦ T 

^T-i ^ , J' t 1 ■ 1 


* I 

1 ' 




ST 

lYd 


ìiBffll 







VI 































































































Ogni settimana novità originali da tutto il mondo. 
Distribuzione in tutta Italia ai soli rivenditori. 

Console, cartucce, cd-rom, accessori. 
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Cari lettori, 

siamo orgogliosi di f>resentarvi Mega Console, la PRIMA e UNICA rivista italiana dedicato esclusivamente alle 
console Sega: Megadrive, Master System, Mega CD e Game Gear. 

Forse vi starete chiedendo se “con tutte le riviste di videogiochi che ci sono in giro, c’era proprio bisogno di 
Mega Console?”. 

La risposta è SI’. 

Oggi il mercato console si è estremamente sviluppato e articolato, e la nostra sensazione è che una normale 
rivista che tratta tutti i sistemi videoludici sul mercato (il cui numero ormai supera la decina) 
sia ormai diventata strutturalmente incapace di recensire tutti i giochi che 
escono ogni mese e di segnalarvi le notizie più impor¬ 
tanti per la vostra console preferita. 

Se proprio volete saperlo, a noi non piace la 
superficialità. 

Mega Console, al contrario, è una rivista “dedi¬ 
cata”, che ogni mese vi propone le recensioni più 
complete dei videogiochi più nuovi, le notizie più 
esaurienti e le strategie vincenti per risolvere an¬ 
che i giochi più complicati relative all’universo Se- 

£ “solo” a quello. 

Adesso vorremmo rivolgere a voi una domanda pre¬ 
cisa: “Perché spendere cinque mila lire al mese per 
una rivista orizzontale che dedica poche pagine al 
vostro sistema, quando, per lo stesso prezzo potete 
avere una rivista intera ad esso dedicata?" 

Per garantire un prodotto di assoluta qualità abbiamo 
acquistato i diritti di due testate anglosassoni, della ca¬ 
sa editrice EMAP, più vendute in Inghilterra, Mean Ma¬ 
chine Sega e Megatech. 

Fermi un attimo: Mega Console non è una sbiadita tra¬ 
duzione in italiano di MAIS e MT, ma è una rivista realizzata in gran parte da ragazzi come voi che amano i 
videogiochi a tal punto da trasformare una semplice passione in un lavoro a tempo pieno. E non siamo gli ulti¬ 
mi arrivati: molti di voi conosceranno sicuramente Simone “Deejay" Crosignani, Paolo Cardillo, Matteo "M&F" 
Bittanti, Massimiliano Anticoli, Char Aznable, “Biomassa" e motti altri, che militano in questo settore da molto 
tempo e che hanno alle spalle differenti esperienze editoriali. 

Attenzione: Mega Console non è una rivista come tante altre. Nossignori. Oltre alle anteprime estese, alle im¬ 
magini di qualità e a tutte le sorprese che potrete scoprire leggendo questo primo numero, abbiamo deciso di 
ridimensionare nettamente i punteggi globali che la maggior parte delle riviste attualmente in circolazione as¬ 
segnano con inaudita leggerezza. Sappiamo che il prezzo dei videogiochi è molto alto (troppo alto), e sappia¬ 
mo anche che non tutti possono permettersi di acquistare dieci cartucce al mese. Il fatto è che non pensiamo 
che ci siano dieci cartucce al mese che valgano VERAMENTE la pena di essere acquistate per questo motivo 
assegneremo punteggi superiori al 90% solo ai capolavori, ovvero a quei titoli che non dovreste assolutamente 
perdere. 

E non saranno tanti, ve lo assicuriamo. 

Non è finita: Mega Console è una rivista del tutto indipendente. Il che significa che i giudizi che assegnarne so¬ 
no assolutamente imparziali: non abbiamo la minima intenzione di barattare i titoli da recensire in cambio di 
punteggi “gonfiati" o di immeritate copertine. 

No way. 

Vogliamo inoltre coinvolgervi direttamente: a partire dai prossimi numeri daremo il via ad una serie di concorsi 
di vario genere. Non mancheranno, soprattutto, gadget e omaggi. 


(ietto , \p varie me'® \e 

vTsto • • • 


Spedizione in Abbonamento Postole Gruppo 111/70 

Mega Console è registrato presso il Tribunale di Monza 

Mega Console possiede i diritti di troduzione di moteriolì tratti dalle riviste 

Mean Mochine Sega e Megatech - Emap Imoges UK 

Tutti i marchi citati nella rivisto sono di proprietà delle rispettive cose. 

Mega Console è una rivista indipendente non connesso olla Sega 


MEGA CONSOLE: da oggi le cose cambiano. 
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NEGA CD 

JOE MONTANA NFL FOOTBALL 
SOULSTAR 

SPIDERMAN VS THE KINGPIN 


MASTER SYSTEM 


COGL SPOT 

74 

DESERT STRIKE 

77 

THE JUNGLE BOOK 

76 


GAME GEAR 


DESERT SPEEDTRAP 

78-79 


MEGAMAIL 8-9 

Cari lettori, prendete nota deH’indirizzo... 


MEGACONSOLE INTERNATIONAL NEWS 
NETWORK 10-16 

Chuck D lo chiamerebbe “la CNN delle console 
Sega”... 

NEGA HIT PARADE 

What*s hot e what’s not. Tutto qui. 

VIEWPOINTS 

E' solo questione di punti di vista... 

MEGATRIX 81-89 

Una tonnellata di trucchi per gii ultimi giochi usciti e 
una megasoluzione di Gunstar Heroes! 



60-61 

24-25 

42-43 



MEGAGUIDA AL MEGADRIVE 91-98 

One-o-one. Non stiamo parlando della radio e 
nemmeno della bevanda, ma dei 101 migliori titoli per 
Megadrive: qui li trovate descritti uno per uno!!! 
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MEGADRIVE 
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^SPECT WARRIORS 
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^HE INCREDIBLE HULK 
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y^WESOME POSSUM 
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^ASTLEVANIA: THE NEW GENERATION 

62-63 

JI^RACULA 

72-73 

1^ RAGON 
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JI^RAGON’S REVENGE 

47 

^UNEII 

68-69-70 

j^TERNAL CHAMPIONS 

28-29-30-31 

^ONIC SPINBALL 

32-33-34 

j^C DONALD’S TREASURELAND ADVENTURE 

36-37 

^^WF ROYAL RUMBLE 

40-41 

1AMES POND 3 OPERATION STARFISH 

50-51 

"1 OSTVIKINGS 

54-55 

I^OTUS 2: RECS 
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27 

BA J AM 

26 

pUGGSY 

56-57 

I^OLLING THUNDER 3 
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gOCKET 

71 

-J"INHEAD 
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-jpOE JAM & EARL IN PANIC ON FUNKOTRON 

64-65-66 
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Tre'due-uno: 
ta-dah! Sigla 
di inizio, vai 
con le luci, 
piano america¬ 
no... stringi... 
primo piano... 
si comincia! 


videogiochi) che vi 
stanno particolarmen¬ 
te a cuore e... Come 
dice lei nell’angolo? 
No. guardi non abbia¬ 
mo alcuna inten- 

n zione di fare te- 
■ * 

rapie di gruppo e 

j di affrontare te- 

I matiche “forti", 

f I tipo "traumi /è 

I causati dal 

passaggio 

I dalla pu- 

I bertà all’ado- ^ 

I lescenza". mi \ 

I spiace. Per quan- 

I to interessanti han- 
■ 

I no poco a che fare 
con i videogiochi. € 
Mega Console è una 
rivista di videogiochi. 
Grazie lo stesso. Di¬ 
cevamo. Nega Mail 
ha la pretesa di 
\ fornire informazio- 
\ ni utili e precise a 
\ tutti coloro che. 
come noi. amano 
A \ i videogiochi. E li 
amano per dav- 
\ vero. E per gio- 
W \ co. Che è poi 
\ la stessa co- 
\ sa. Ma abbia- 
\ mo bisogno 
\ della vostra 
\ collabora- 
\ zione. per- 
\ ché non 
vogliamo 
che lo spazio più vi¬ 
tale della rubrica si ri¬ 
duca ad uno spreco 
inutile di pagine... 


te) e. dopo aver termi 
nato di leggere que¬ 
sto primo nu¬ 
mero di 
Mega 


sta e vedi di pentirti!". 
Poi gli angoli mi ricor¬ 
dano la trigonometria 
del liceo e mi viene il 

latte alle 


Ehm... Wow. non è 
la prima volta che i 
mi occupo di una | 
rubrica epistolare. | 
ma è sempre così | 
dannatamente | 
emozionante... 
Ooopsì Non mi so- | 
no ancora presen- | 
tato: il mio nome è | 
Matteo Bittanti. I 
per gli amici MBF. 1 
Siete su Mega 
Mail, e questo è il vo¬ 
stro spazio. Ebbene 
sì, fratelli, ogni rivista 
di videogiochi che si 
rispetti ha una zona 
"interattiva". 
volgarmente \ 
detta Posta \ 
e... Un mo- \ 
mento, aliar- 
ghiamo il cam- \ 
po: ogni rivista \ ^ 

che si rispetti ha \ 
una zona "interat- \ 
tiva"... Pifo, rifo: \ 
ogni rivista ha una \ 
"zona interattiva"... \ 
04<, andiamo avanti \ 
o facciamo sera. Or- ' 
bene, le righe che 
state faticosamente 
(mea culpa) leggen¬ 
do, servono ad intro¬ 
durvi una rubrica de¬ 
dicata solo a voi. Ah. 
per piacere: non 
chiamiamolo "angolo" 
epistolare, sembra 
quasi un dispregiati¬ 
vo: "dov’è la Posta? 
Mah, girato l’angolo,". 
Oppure: “Pierino, non 
hai fatto i compiti! Vai 


ginocchia... 
Nossignori: Mega 
Mail è 


ve rei im- m 
mediata- 
mente le 
vostre im- \ff 
pressioni: | Jf 
cosa vi pia- l; n) 
ce. cosa ^ 
non vi piace, come 
migliorereste il miglio¬ 
rabile. Ci inte- 
ressa 
sapere 
quello 
che vi in- 
teressa e ^ 
se ci da- ) 
te una ^ 
mano, ^ 

potete ^ 
stare certi > 

che ci im- 

pegnere- ri 

mo a fon- 

do per ren- ài 

dere Mega I 

Console la 


Non è finita qui: ab¬ 
biamo la presunzione 

di rite- 

igPl nere 

SSal Che Me- 

SBI ospi- 

ti solo 

s i o n i 
_ esau- 

I ^ rienti. 

n e w s 

a com- 

plete 

|P|1 A e an- 

tepri- 


uno spa¬ 
zio speciale, grazie al 
quale voi lettori potre¬ 
te dire la vostra sulla 
rivista che state leg¬ 
gendo, chiedere 
informazioni precise e 
specifiche riguardo 
alla vostra console, 
dibattere civilmente 
con gli altri lettori e 
con noi della redazio¬ 
ne su argomenti (ov- 


AWEPTENZE 

Tranquilli, gente, non 
vogliamo fare i buro¬ 
cratici. Quello che vi 
chiediamo è di pren¬ 
dere carta e penna (o 


esaustive. Ma. anche 




1 i 

Lssjii 




Wà 




nell’angolo della Po- viamente inerenti ai computer e stampan- vostra rivista preferita. per ragioni di spazio. 
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non possiamo dire 
assolutamente tutto: 
in questa rubrica voi 
potete, anzi dovete (è 
un vostro diritto) chie¬ 
dere quel di più even¬ 
tualmente latente. 
Siamo qui per questo. 


monde: dateci sotto 
già da adesso. Mi 
raccomando, però: 
non esagerate con 
la penna! Cercate di 
essere brevi e sinteti¬ 
ci. perché lo spazio 
non è mai abba¬ 
stanza. e le 
lettere troppo 
lunghe impedi¬ 
scono a più let¬ 
tori di interveni¬ 
re. Vi anticipo 
che saremo 
spesso co¬ 
stretti a “ta¬ 
gliare" le let¬ 
tere troppo 
prolisse, senza 
ovviamente al¬ 
terarne il con¬ 
tenuto. firmarsi 
con un sopran¬ 
nome. una si¬ 
gla. uno pseudoni¬ 
mo va benissimo. Ma 
non dimenticate di 
specificare sempre il 
vostro nome, cogno¬ 
me e indirizzo esatto. 
Se non volete che 
venga pubblicato, 
specificatelo nella 
missiva, ma se non lo 
mettete del tutto ri¬ 
schierete di compro¬ 
mettere seriamente la 


pubblicazione della 
vostra lettera... Non 
preoccupatevi: non 
abbiamo intenzione 
di telefonarvi a casa 
per vendervi enciclo¬ 
pedie. Vi invitiamo 


inoltre a spedire ton¬ 
nellate di disegni ispi¬ 
rati ai vostri eroi dei 
videogiochi. Siete 
inoltre liberissimi di 
decorate le vostre bu¬ 
ste nella maniera più 
bizzarra. Spediteci le 
foto più assurde scat¬ 
tate durante le vostre 
performance con il 
joypad. Niente osce¬ 
nità, beninteso. 


E VETERANI 

Molti di voi hanno ri¬ 
cevuto una console 
come regalo di Nata¬ 
le. Stuzzicati anche 
dalla pubblicità in te¬ 
levisione delle nostre 
testate, avete acqui¬ 
stato per la prima vol¬ 
ta una rivista di video¬ 
giochi. Siete rimasti 
disorientati da termini 
apparentemente 
astrusi e incomprensi¬ 
bili come “bit", “ram". 
“cd-rom" e palle va¬ 


una console e ma¬ 
gari fino ad oggi han¬ 
no letto altro riviste 
dedicate ai videogio¬ 
chi e si sono accosta¬ 
ti a Mega "per provare 
anche questi". Bene, 
siete capitati nel po¬ 
sto giusto. Anche per 
voi le porte di Mega 
Mail sono spalancate. 
L’unica cosa che vi 
serve, adesso, è... 

"TflRDHIfzor 

Spedite tutte le vostre 
lettere e i vostri dise¬ 
gni a: 

Mega Mail 
Mega Console 

Futura Publishing 

Via Edolo. 29 
20125 Milano 

Vi aspetto, qui. pun¬ 
tuali il mese prossimo 
su Mega Mail. 

Stay Cool. 

MBF 


HEGII CONSOLE il 


qualche annetto di 
esperienza sulle spal¬ 
le. Per 
questo 
credia¬ 
mo di 
avere 
l a 
c o m - 
peten- 
za ne- 
cessa- 
r i a 
per ri- 
spon- 
d e r e 
a tut¬ 
te le 

V o - 

s t r e 
d o - 


rie? Non preoccupa¬ 
tevi. per qualsiasi de¬ 
lucidazione noi siamo 
qui. 

Molti altri, invece, 
possiedono già da 
tempo 



€ allora tranquilli, fra¬ 
telli. La redazione di 
Mega Console è un 
vero e proprio "mel- 
ting por che riunisce 
recensori e fanatici 
dei videogiochi pro¬ 
venienti da culture 
editoriali differenti e 
che ormai hanno 
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^ Basto, me ne vodo! 

Dove Peny, forse ì più valido tro i 
KogrommQtori europei nel settore console, ho 
QSciotD lo Virgin, per io qude ho reolizzoto 
alcuni dei migliori giochi di sempre per 
Megadrive, come Aiaddin, Cool Spot e 
Mkk & Mode GloboI Glodkitors per 
passare olio coso di produzione denominoto 
Shiny Entertoinment. M»' sentito? Non 
stupitevi, è stato oppeno fondoto. Il possog^ 
significQ per Perry o possibilità di lovororare m 
un ombiente più competitivo e preprmto. Perry 
intende aecre un solo gioco olPonno, ol fine di 
reolizzore esebsivomente copolovon énon focili 
giochi commerdoli, mogori su Ikenzo. Il 
possoggio di Perry non è legoto solo o rogioni di 
carattere ortistico; pare che obbìQ ricevuto 
un'offerta radri^Hiordorio... 


^ Virtuoland non è Soigon 

E' lo solo giochi definitivo, il porco di 
divertimenti videotudid piìl grande d'Americo: si 
chiamo Virtuoland ed è stato creoto doUo Sego 
of Americo in colloborozione con io Ckeus Circus. 
E' situato nei funomboheo Luxor hotel di Los 
Vegos, un impressìononte edificio costruito o 
formo di piramide. Oltre oi mostodontici cobtnoti 
di VktiKi Rodng e OvtRunners, o 
Virtuoland potrete trovare le ultimissime novità 
Sego come VktiKi Fighter$, il picchìoduro o 
poligoni, FI Super Lap (il seguito di FI 
Exiiaust Note) e Virtoa Fonnuio, il 
seguito di Virtuo Rodng e AS-1, il 
videogioco presentato do un Michoel iockson 
elettronico! 


[••• 


^ Qui Aedoim 

Lo celebre software house omerkono ho 
venduto oltre due milioni di copie di Mortol 
Konbot (nelle versioni Megodrive e Super 
Nes), mo lo cifro sembro destinato o solire in 
previsione delle vendite di Notale. Il nuovo 
gronde progetto è oro Mortai Kombat 2, 
che sorà ioncioto verso lo metò del prossimo 
onno. Più vicino o noi è uno simulazione 
cofcisticQ che si annuncio fenomenale, e di 
cui parleremo ompiomente sui prossimo 


numero. 


^ Un 6io<o di OnEnoria FolDa 

(ìermonio * Diverse ossockizioni di genitori stormo 
pratestondo cosi vigorosamente per io violenzo 
espresso dal videogioco Mortai Kombat, che 
il governo stesso di Bonn sto volutóndo l'ipotesi 
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però rinnega sdegnato), Virtuol tight, uscito o settembre in Americo e Inghilterra, non dovete os 
solutomente perdere il film tratto do un racconto breve dello stesso Gibson, intitolato Johniiy Mite- 
monic, ed interpretato do un cost eciettko costituito dolio rop stor ice*! (vergognoso il suo compor* 
tomento ol concerto tenutosi o Milano, lo scorso novembre), Dolph Lungren e Von Kilmer. Torneremo 
sicuramente o parlarne, fratelli, quindi non molloted. 

Notizia sugoso: il grandissimo James Comeron, regista di hit come Terminator & TS, ho appena terminoto 
dì scrivere lo sceneggiatura di Spiderman: thè Movie, il prossimo higihbudget film che lo Corolco sto ot- 
tuolmente producendo, il film ispirato oirUomo Rogno dovrebbe uscire sugli schermi dnemotogrofki omericonì 
lo fine del 1994, o seguire nel resto del mondo. Nel film, Spidernion dovrà vedersela con il malefico 
Venom. Aspettotevi effetti di morphing ancoro più inaedibìii di quelli già opprezzoti in T2 Judgement 
Doy. Si vocifera che l'attore che interpreterò Spidey potrebbe essere Johnny Depp, già apprezzato in film 
come Edword Moni di FoiUce o Cry Boby. Dopo il grandissimo successo dei due Batmon di Bur* 
ton, c'è do scommettere che il 1994 sorà ricordato come l'anno della Spidermonio... 

Nel 1995 dovrebbe uscire onche il terzo episodio dello sego dedicoto ol pipistrello mascherato: Batman 
III. Pore che non sarà diretto do lìm Burton, regista dei due precedenti film. Lo veste di director dovreb* 
be infatti venire indossato do Joel *Un Giorno di Ordinorio Follio" Schumacher. Ancora Michoel Keoton 
nel ruolo di Batmon. 

Concludiomo con Judge Dredd: thè Movie. Dopo il buon Demolltion Man, Sylvester Stallone 
indosserò i ruoli del violentissimo giudke di Megocity nell'high budget film (55 milioni di dollori), le 
cui riprese inizieranno a febbroio. Judge Dredd dovrebbe uscire il prossimo Notale e sembra che 
Virgin e Sony si stiano sconnondo per ocquistorne i diritti. Aspettatevi tonneliote di videogiochi ispiroti 
Q tutti i progetti di cui obbìomo podoto in questo spazio. 










MISCELLANEOUS 

Sto riscuotendo negli States un buon successo uno nuovo serie televisiva ispirato olle avventure di Su* 
permon. Do qualche mese la ABC sto infatti trosmettendo Lois & Clark: The New Adventures 
of Sopermon, un telefilm interpretato do Ieri Archer (Lois) e Dean Coin (Clark Kent). Ci ougurìomo 
vivonrente che vengo trasmesso do quolche rete itoiionQ ol più presto. Ne approfittiamo per segnalare 
che lo SunSoft sta dando gli ultimi colpi di pennello od un super-gioco per Megodrive intitolato The 
Deoth of Superman (16 Mbit), versione interattivo dell'omonimo fumetto DC. Il videogioco vonto 
lo presenza di olcuni mebri del teom di supereroi Justice Leogue. Mentre leggete queste righe sono 
usciti in Americo un socco di sequel cinemotografki del tutto inutili: Addams Family Volues, il se¬ 
guito del precedente film ispirato olle vicende dello famìglia più schizzato del pianeta terra, Beetho¬ 
ven 2, dove per Beethoven si intende un cognone San Bernardo e non il celebre compositore, Woy- 
ne's World 2, in potrio Fusi di Testa 2, probabilmente e Sister Ad 2. Saranno presto disponi* 
bili i tristi tiein dei primi tre film citati. Cose brutte. 


Ecco i due protagonisti deila serie ispirata alle nuove avventure di Superman. 

Come potete vedere^ il buon Clark Kent se la passa bene... 


I 


imt. NUTZ SUL MEGADRIVE! 


scotte di coso Oceon, Mr. Nutz, potrébe fare copolino onche su Megodrive 
scoiottok) con gli occhioli do sole e te scorpe da tennis e ho recentemente esordito 
li'omonimo videogioco per Snes e Amigo. Si tratta di un plotform che miscela le 
migliori viste ra Sonic, Cool Spot, Zoo! e Radio Mmta. (^etutto vento 
estremomenfe curote. A presto lo preview estesa. 
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SUPER STREET 
FIGHTER 2 


MegaCQ 
Mega Q ' 

^0(8 Mbit) 

(8 Mbit) 

Mega CD 

5'"*» 

^8 (8 Mbit) 



^Porotijtto 

8'Khiodu(Q 
^ HPQ 

f^lotfornì 
Anione 

^^enturo 

JBA 
Azione 
Azione 
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Gli slot dei nostri amati Megodrìve sono an¬ 
coro rimasti sconvolti dopo il 
passaggio deH'incredibìle 
Street Fighter 2 Plus, e 
già rhype va gonfiandosi per il 
nuovo episodio della saga 
beot'em-up più famosa della 
storia, il quinto episodio dello 
serie, Super Street Figh¬ 
ter 2 , sta impazzando nelle 
sale giochi del pioneta Terra. 
Mo ora, signore e signori un 
ottimo di attenzione. Lo vostra 
nuova rivista preferito, Mega 
Console, ha Tenore di annun¬ 
ciare in esclusivo la conversio¬ 
ne per Sega Megodrive di Su¬ 
per Street Fighter 2: The 
New Chollengers, previsto 
per il giugno 
del 1994. 
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U MOSSE SEGRETE DE£ COIN'OP! 
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fll LONG (Hong Kong) 

Esperto di orti morzioli, Fei long pud contare su uno velodtó di ottnr 

J«n (Uppercut): Giù, Giù-Avonti, Alto, ftrgno 
ShrerH&yoku (Cab di fuoco); Dietro, Giù, OiePoGiù, Colcio 
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Aoooyeah! Ok, possiomo 
proseguire. E' troppo presto 
per prevedere le dimensioni di 
una simile cartuccia, ma 24 
Mbit sembra ormo! diventato 
uno standard per questo gene¬ 
re di giochi. Lo notizie che farò 
sicuramente la gioia di 
tutti i fan Sega è che la 
versione per Megodrive 
sorà londato contempo¬ 
raneamente 0 quella Super Nin¬ 
tendo, anch'esso onnunciata. 
Non dovremo più 
aspettare dei seco¬ 
li come per 
SF2Ptus! 


SUPER 


T HAWK (Messko) 

re con te owni Ah per lo cronoco, il nome intero di questo lottotore 
e Ihunder Howk. Proprio come il gioco per «CO... 

Condo Dive: Tutti i pulsanti per i Pugni, Solto 

Tomohovrk Buster: Avonti,», Giù-Avonti, Pugno 
Me»can Typhoon; Cerchio Completo, Pugno 
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(Inghilterra) 

A toppresentore lo Gran Breotogno c'è uno ragozzo 

tiol possoto rnisterioso. Velocissima, Cammy vonto 

un eccezionale tecnico di ottocco a (rase di cokioni 
sul grugno. 

Spirai Arrow: Giù, Avanti, Destra, Coldo 
Connon Spike; Avonti, Giù, GiùAvonti, Calcio 
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DEE JAY (Gioffloico) 

Ex contente reggoe. Dee Joy ho sviluppato lo suo 

è immoS ^ ^ lofhitere. Non 

é «nmediote impadronirsi delle sue tecnkhe di ottocco più rodi- 

coll, ma vale lo pena di provore. 

Ace Rusher; Dietro, Avonti, Pugno 

^ble Rolling Sole Butt; Dietro, Avonti, Cokio 
Mflchine Gun Uppercut; Giù, Sù, Top Pugno 
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di vietarne lo venditQ e addiritturo Timportozione. 
Un provvedimento preoccupante, qualora fosse 


preso... 


MettGtevi d'Arcordoi 

10 Sega e TEiectronic Arts hanno reolizzoto 
entrambi due odoltatori per MO che consentono 

11 gioco multiplo con diversi giochi, come FHq 
I nt. Soccer o Gountiet IV. Ebbene, lo coso 
divertente (si fa per dire) è che i duei gingilli, 
Four-Woy-Adoptor (EA) e Sega 
MuHitap, sono dei tutto incompatibili tra di 
loro! ! ! Mo si può? il che significo che non si 
potrò utitizzare il Multitop con quolsicsi gioco EA 
e viceversa... Motivazioni? Strategie di 
mercato differenti... Bob... 


Non è Mai Troppo Tardi 

La versione di Prince of Persia per 
Megodrive sorò commerciolizzoto dallo Domork 
il prossimo febbraio su uno cortuccia do 8 Mbit. 
Il gioco conterrà 20 Avelli. Al momento è 
disponibile lo versione per Mego CD. Il celebre 
titolo della Broderbund è uscito quasi quottro 
ormi fo per Apple li, quindi convertita per uno 
miriade di sistemi (SNES, Amigo, PC, Game 
Gear, Game Boy, MCO..,). 




i CD Cool 

lo Virgin ho intenzione di lonciore tra pochi mesi 
uno versione dgitole à Cool Spot. Il gioco per 
Mego CD dovrebbe vontore quokhe iivefio extra 
rispetto qHo versione cartucdo, uno serie di 
animazioni tra i vari stoges, nonché il so&to sonoro 
di oltissimo quolitò. Si vocifero, nel frattempo, che 
un secondo episodio d Cool Spot posso fore la 
pròprio opporizione verso lo fine del 1994... 

Doile prime indiscrezioni sembro che Cool Spot 
2 avrò uno struttura à ^oco completomente 
differente rispetto ol precedente... Seguite Mego 
Console per sopeme di più. 


I 


TT 


^ ConwGrsioni Interplay a 
Go-Go! 

Lo Interplay ho recentemente firmoto un accordo 
con io ^0 of Americo per ki reokzzazione di 
una serie di giochi per MD e MCD. Tra i titoli giò 
onnunnoti segnaliamo le conversioni dei 
bellissimi ^ Fighter (recensito per SNES 
^a vostra rivisto cugino Super Console), 
(Kk^AntoH Rocing (un oitro gronde 
""^‘sutrps^sp per il “164)it Nintendo), àaymates 
(un plotform grò uscito per SNES) e infine Lord 
of The Rings (H videogioco ispirato oU'opero 
grandiosa (fi Tolkien). Su questo stesso numero 
potete leggere lo recensione completo di The 
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Lost Vikìngs per MD, primo titolo Interplay 
per MD distribuito dolio Virgin. Ah, 
dimentkovomo: The Lost Vikings 2 (12 
Mbit) dovrebbe uscire sometime nel 1994... 


•■••••••••«•tooioo**«*«aooos»»o****oooooo«o*4*o*o*««»*«**«ott# 


^ Nuove Versioni su DÌs<o 
Compatto 

Cool Spot non soià il sob o fare il grande salto 
sul 0. Un altro titolo di successo, il recente 
Constar Heroes (Sega) dovrebbe uscire in 
formate digitale nei primi mesi del 1994. 


^ Street Fighter 2 Tie-ln 

Come saprete tutti, lo prossimo estate potremo 
vedere a cinema Street Fighter 2: thè 
Movie. Quelb che invece non sopete è che b 
Copcom sto studiando b possibiTitò di reolizzare b 
versione videoludico del film per Mega CO e 300. 
Si tratterebbe d un picchioduro a scommento 
(come FInol Fight) con sezbni di 
combottimento od incontri (come il cononko 
SF2). Se volete sopeme di più continuate a 
seguire Mega Consob. 


^ Adesso 0 Mai Più. 

Nei prossimi mesi scremo btterolmente sommersi 
do titoli digitali di dtissimo quolitò. Citiamo 
Rebel Assoult (LucosArts), un sicrodo tro X* 
Wing e Guerre SteUarì che si onnuncio 
semplicemente opocalittico. La versione Sega non 
dovrebbe essere inferiore di molte o quelb per 
PC, di per sé fenomenole. Last Action Nero 
(Sony) sfrutto olcune tecniche sviluppate dalla 
Silicon Grr^ks ed è stato definito spettecobre 
da éi b ho già viste. Dreom House è b risposto 
Sego 0 The Seventh Guest, mentre AX- 
101 (Mkfonet) promette di for dmenticore 
Silpheed. A proposito deia Come Arts: ol 
momento sto ovorondo od un RPG enorme. 
Limar 2, atteso per opnle. . .Già, il 1994, 
finalmente, dovrebbe essere l'onno del Mega CO. 




^ Pattini a Rotelle su 
Megadrive 

Lo Electronic Arts loncerò a gennaio Skitchin', un 
gioco di corsa su pattini a rotelle che per 
rultroviolenzo digitate di cui trasudo, è giò stato 
etichettato come un mix tra Road Rash e 
Rollerball. Esoltonte... 


^ Seguiti Grassi 

Lo Accolade sta lavorando ol seguito di Bubsy 
thè Bobcat, ée dovrebbe uscire verso lo fine 
del 1994 su una cortuccio da 20 Mbit. Si 
trotterebbe del pbtform piò veste per 
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secondo titolo della 
dedicato oll'hockey. 
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I Coso; tiectionic Ms 
i Uscito previsto; Genooio 

; Genere; Sportivo 
1 Niocchino; Niegoilnve 
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Sembra Forgotten 
Worlds e invece è 
Battlemanla 2. 
Chi l'avrebbe mai 
deffO/ eh? 
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Coso; Vie lokoi 

Usato Previsto; febbraio 





Genere; ftziorre 
Nioccbino; Niegodrive 
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«e questo é la 

versione Megadrive? 
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VIRTUA RACIN6 IN FOLE 
POSITION! 



Siti 
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Il capolavoro arcade 
della Sega, Virtua 
Rodng, è in fase fino- 
le di conversione per Sega Megadrive. La simulazione outomobilistica più gettonata dì 
sempre dovrebbe sfruttare oltre ogni limite le capacità del 1 ó-bit Sega. Non a coso, la 
cortuccia do 16*Mbit conterrà un chip DSP (Digitol Signal Processor) che si occuperà 
della gestione della grafico poligonole 30. Praticamente la risposta della grande "'S^' al 
chip Super F/X della Nintendo, lanciato con SfarWìng. Tutte le differenti prospettive 
di gioco incorporate neiroriginale (quattro, per lo precisione) sono state riprodotte a 
perfezione dal MD.Come potete vedere dalle foto, i progrommatori nipponici hanno 
svolto un lavoro incredibile. E' stato confermoto lo presenza di uno split-screen per il 



gioco a due contemporaneo. La Sega ossicura che Virtua Radng non presenterà il minimo rallentamento, nemmeno nello versione heod- 
toTìeod. Auguriamoci che lo splihcreen non sia come quello di Sonic The Hedgehog 2. Iniziolmente annunciato per gennaio, Virtua 
Racing dovrebbe invece essere lancioto ve5o lo fine di marzo. Vale la peno di aspettare tanto o lungo? Solo Mego Console ve lo può dire. 


«'f) dello schei come iSi 
combinore ho loco i fagié de/lo^fc.™ *"*; ®«®"e 
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Coso: Sego 
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“fo è un clone di 


1 Uscito Pieuisto: Gennoio 

* Genere-. Puzzle Gome 


l 


1 


I 


1 


\ 


f 


Niacchino; fAego'''''''* ^ 
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me è Puyo Puyo, 
poi fate voi... 


Coso: Konofjìi 

jjscita Prevista: Gennoio 
Genere: Azione 
Macchina: Megadrive 
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CASTLEVANIA: THE NEW GENERATION 


Dopo il bellissimo Rocket Knight Adventures, la Konomi torno o colpire con un attesissimo gioco per 
MD: il primo episodio della nuovo serie di Castlevania. Dopo il grandissimo successo riscosso sulle tre con¬ 
sole Nintendo, Lhorror game a multiscrollimento tenta il bis sul 16-bit Sego, li punto di forza di Castle* 
vonìo: The New Generation (oko Castlevania Bloodiines) non è lo grafica, ma lo profondità di gioco e la vorietò degli avversari che Simon 
Belmont, celebre cocciotori di vampiri, incontrerà sul suo cammino. Nella versione per MD (che, ricordiamo, non è lo conversione diretta dei quorto epi¬ 
sodio oppa^o per Super Nes, ma un gioco completamente differente), è possibile scegliere tra due personoggi differenti. Belmont è stato sostituito da 

Eric Lecarde e John Morris, entrombi carotte- 
rizzoti da differenti obilitò. Lo recensione 
completo sempre e solo su Mega Console, 
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sul prox numero. 
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Odo al minotauro,. 
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Megodrive. Tro Inoltro TAccolode sto convertendo 
per Joguor ben cinque tìtoli di successo, quoti 

Bubsy, Brett Nuli Hockey, Hardbali III, 
Jock Nklous' Power Chollenge GoK e il 
nuovo Charles Borkley Basketboll. 


i 


i 


^ L'Uomo Ragno Colpisce 
Ancora 

A po^no 42 dì questo numero di Mego Console 
potete leggere lo super recensione di Spidemian 
vs The IGngpin (Sego), il secondo gioco 
ispiroto die owenture del'uomofognotela. Non è 
finito, perché lo Acdoim ho recentemente 
ocquistoto i diritti per un nuovo videogome che 
vede il mitico Spkìey come ptogonisto: dovrebbe 
chiomorsi Moximuin Comoge e sarò 
sviluppato per Megodrive e Mego CO. I fons del 
fumetto soronno certomente o conoscenza che 
Comoge è lo nemesi di Spider-Mon, e si è 
formato do un lembo dei suo tenebroso costume 
olieno (troppo demenzioie...). 


^ MarveI Rules 

r i^nx) in terno di cotnÌG; b Acdoim ho Stroppi 
b Delphine oio Us Gold! Lo celebre softwore h^ 
froncese (Another World, Flashbod) 
svilupperò uno serie d gi^' su kenzo Moivel per il 
- colosso omericono. Ve lo’iinmoginote un Batmoii 
f/fi Rotoscope? Mossiccio! 


Mega Man Collectlon 

Attenzione attenzione, fons di Mego Mon; lo 
Cdpcom sto kivorondo od uno sorto di Mego Mon 
AH StcH^ per Sego Megodrive. Si trotto d uno 
cartucce die dovrebbe contenere i prirni tre epc^ 
dd celebre (M^rm usciti sob per NES e Gorne 
Boy. Non si escbde onche uno versbne per Mego 
(3), contenente invece tutti e sei gl episodi. Non 
perdete queste pagine se volete saperne d piò. 


^ Rave On! 



Lo Storm si appresto o creare un nuovo mito 
videoludcol Si tratto di Peoky Bilnder, im 
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cult hero deie scene rove londinesi. Simt)oio 
dello musico techno, rove e hoid core degli 
ultimi tempi e opporentemerìte conosciutissimo 
nello Vecchio Engkind, Peqky sorò trasposto in 
versione eiettronico do qui o momenti, lo Storm 
sto reolizzando un piotform (Ok), no, un ottro) 
che si onnuncio più psichedelico del vecchio Top 
Bommo (Amigo). 




^ Occhloii Virtuali. 

E la Lauti a Contatto? 

Annundoti per gennoio, il SEGA YR, gli 
occhiali "virtuo i' per Sego Megadrtve, sono 
stoti postkipoti 0 ^'ugno 1994. lo Sego sto 
infotti lovorondo d uno ve5Ìone più evoluto 
dell'otteso SEGA VR, che dovrebbe ventare più 
linee di risoluzione e nuovi effetti 
trirfimensionoii. li prezzo dello periferico è 
rimosto invorioto: 200 doilori (arco 280 milo 
lire), mentre i primi quottro giochi che soronno 
commerciolizzoti nello stesso perìodo ovvero 
Nvdeor Ruslt HEotrix Runner, Iroii 

Rodng, dovrebbero 
costoro f^(iVolnf^>Ìi 100 milo lire. 

... 

r ^ O Mb.. 

Lo Noki sto lovorondo od un set di batterie solori 
per Game Geor, dopo il successo riscosso per lo 
versione Gome Boy. Il londo previsto è per 
oprile. Speriomo che non piovo.. . 


^ SansiblaWar 

Dopo over convertito in moniero egregio 


Senslile Soccer, i grondissimi Sensible si 
apprestano oro o portare negli slot del Megodrive 
un oitro gronde successo per Amigo, Coimon 
Fodder, definito "gioco deironno" do Amiga 
Power. Vogomente simile o Mego-to'Monio, 
Comon Fodder è un giocobiiissimo ^o di 
stmuiozione beilko che emula io violenza digitoie 
di Syndkote mitigondoiQ con il classico humor 
(he aleggio in tutte le produzioni targate 
Sensible. lo doto di usato non è oncora 
disponibile, tuttovio giù sul prossimo numero 
troverete moggiorì deiuddozioni. 


^ JurasfUCD 

Jurossic Park (Sega) per Mego CD si onnuncio 
semplicemente sensazionale. Il gioco venterò 
un appetitoso Full Motion Video e un sonoro di 
altissimo quolitò, grazie ai Q*Sound, giò 
implementoto nello ve5Ìone digitale Ecco 
The Dolphin. JP per Mego CD non ho nuHo 
0 che fare con il meifìoae gioco uscito qualche 
mese fo su cort, sempre do io Sego. Comincia 
infatti dove ii film finivo: un temporole 
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SATURN: TUni I SEGRETI! 


^1 


Non è (Mù ^ r^greto che lo Sego sto lovorondo già do circo dodici mesi od uno console o 32'i)it denominoto Sotum. Lo nuovo 
piottoformc videoludico sorò commercioiizzoto nel Notole del 1994 in Gkippone e nel 1995 nei resto dei mondo, ontkipondo co* 
si lorgomente il successore del Super Fomicom del rivale Nintendo, il Project Reolity (vedi Super Console di questo mese per mog* 
glori deiucidozioni). Mo restiomo in coso Sego: ol progetto Soturn stanno ottuolmente colloborondo Nec e Hitochi. Lo primo ho olle 
spoile uno grande esperienza nel settore del video intrattenimento in quonto ho reolizzoto lo migliore console o 8'bit mai conceph 
to, il Pc Engine, mentre lo Hitochi è uno delle principali aziende nipponiche nel settore oudio/video. Proprio quesf ultima ho collo- 
borato olio realizzazione del chip centrole dello mocchino, bosoto sullo tecnologia RISC. Sempre olio reoiizzozione del Soturn ston- 
no lovorondo anche Yomoho, che si occupo dei chip oudk) e JVC, oltro ieoder nipponico nel settore oudio/video. li 32-bit Sego 
sorò compatibile con i futuri televisori od alto definizione. Tuttovio, non sorò necessorio possedere un televisore HDTV per opprez* 
zore lo qualità del Soturn; basterà un normale tv con formato video o 16:9 (Wide Screen). Si vocifera kioitre che soronno disponi* 
bili tutto uno serie di schede e chip oggiuntivi do vendersi seporomente per upgrodore lo mocchino ol fine di evitarne uno prematu¬ 
ro obsolescenzo e per fociNtore le convezioni do coin-op. Il Soturn sarò, nelle intenzione dello gronde "'S*, uno console che si evol¬ 


verà costontemente. 




CD-ROM 




«^7 


Lo Sego assicuro che il CD-ROM del Sotum sorò il più sofisticato tra quelli attualmente disponìbìTi funzionerà con velocitò quodru- 
plo rispetto oi lettori in commercio, come 3D0 o Amiga CD32, che utilizzano invece uno db'ppifl velocità, e dei Mego Cd o Pc EngF 
ne Duo, che ne hanno uno solo. Ciò renderà possibile ii trosferìmento di quantità dì doti maggiori ài secondo (600k, per lo precisio¬ 
ne) con l'evidente conseguenza che ì tempi di offesa tra uno sezione e l'altTo del gioco saranno estremamente brevi. Pare inoltre 
che il Sotum potrò utilizzare CD rìscrivibili. Il motivo? Per registrare i giochi direttamente virKovo, grazie oirobbonomento sotto- 
scrivibile all'Imminente Sego Chonnel, lo primo televisione vio covo dedkoto esclusivamente ai videogiochi, 24 ore su 24. 


I GIOCHI 

i teom di sviluppatori dello Sego stanno già lovorondo oi primi titoli che soronno lanciati con ii Sotum tra meno di un anno. Lo 
gronde "S'prevede di lanciare olmeno venti giochidi occompognomento. Si porlo di un Super Sonic The Hedgebog, che do¬ 
vrebbe essere incluso nello confezione e che secondo fonti attendibili sarò io conversione diretta del recente coirH)p. Anche Virtuo 
Rocing, che stiomo ospettondo con impazienzo per Megodrive, sorò trosposto su Sotum. Lo Sego osskuro che sorò difficile scorge¬ 
re lo differenze tra lo convezione e l'originale orcode, ma ci crederemo solo dopo averlo visto. Lo serie dei Vìrtva prosegue con ii 
pkehioduro più incredibile delio storia: Virtna Fighter. Sarò immediotomente disponibile al momento del loncio dello console, 
insieme o AX 101 (imminente l'uscito per Mego CD), un simulatore spozioie a metò tra Sìlpheed e Rebel Assnult; Lodoss 
Wor, un gioco di ruolo osso! popolore in Giappone, nonché Outlaiiders un oltro coinop di successo. I giochi costeranno tro i 50 
e i 7() doilori, ossio tra le 80 e le 120 mila lire. 


IRIYAU 

Le console o 32-bit ottuolmente sul mercato sono tre: il Morty (Fujitsu), l'Amiga CD-32 (Commodore) e il 3D0 (AAotsushito). E' 
imminente il lancio dello console Sony, ribottezzoto Ploy Station X (PSX). Si trotto di uno console o 32-bit bosoto sullo tecnologia 
CD-ROM e dovrebbe essere lonciota nel dkembre del 1994 al prezzo di 600 milo lire circo. Uno dei primi giochi oppositomente svi¬ 
luppato per lo mocchino Sony dovrebbe essere intitolato Spocesbip WoHock. Gli altri rivoli del Sotum sono il Joguor (Atari) e il 
Project Reolity (Nintendo). Entrambi o 64-bit, sob il primo è stato commercblizzoto in Uso, al prezzo di 199 dollari, 
mentre b macchina Nintendo non sorò disponibib che o portire dol 1995. il 32# NEC, soprannominato Iron Mon po¬ 
trebbe uscire vezo b fine del 1994, dopo uno serie di posticipi sospetti, mentre sul nuovo Konix MuHiSystem si so 
molto poco, ai momento. 
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CONCLUSIONI 

La strategia Sega non sembro del tutto convìrKente. Loncime il Satum per il Notale dell 994 significa uccidere letteral¬ 
mente il Mego CD, l'unitt) CD4!0M per Megodrive. Il potenziale ocquireote si chiede infatti legittimamente per quale motivo 
valga lo peno di spendete più di 600 milo lire per qualche coso che sarò comunque superoto Ito pochi mesi do uno rnocchL 
no completomente nuovo. Ricordiamo inoltre che molto probobilmente il Soturn NON sarò compatibile con Mego Drive e Me- 
go CD, bastiti su uno tecnologia completamente differente rispetto o quello del nuovo 32-bit. lo Sego forò quindi di tutto nel 
corso del 1994 per supportate il Mego CD, ma, d'oltro porte molte softwore house nipponiche stanno protestando vivacemen¬ 
te con lo Sega: non hanno infatti intenzione di investire capitoli per sviluppate giochi per Mego CD, sistemo ancoro relativamen¬ 
te poco diffuso e già destinalo a morire. Queste legittime segnoiozioni potrebbero spingere lo Sego o posticipare il loncio del So¬ 
tum, ma cosi focendo entrerebbe in diretto competizione con il ód-hit Nintendo, il Project Reolity. Skimo al punto di portenzo... 
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STiVEN SEAGAL 




^ Coso: Teckmagic 


-1 


I 

i 


Genere: Picchioduro 


j^Mocchina: Megadrive 


il Videogioco ufficiale dedicoto i n ^ u 
oli eroe di orti morzion omericono, * 
nonché attore cinemotogrofico di 
buon successo (vedi Nìco, Duro da 
Uccidere), Steven Seagal, è quosi 
pronto. La Teckmagic ho sviluppato 
oltre mille frames di onimozioni per rendere SS il più 
realistico possibile, utilizzando tecniche di digitolizzo- 
zione grofiche analoghe a quelle già sfrut* 
tate per Pìt Fighter e Mortol Kombat. 

Si tratta di un picchioduro a scorrimento, 
modello Finol Tight, che vanto ottima grafica 

e un bel po' di sono vio¬ 
lenza digitole. 


I 

I 

I 

I 

I 




j-Oddio, sembra 
Pìt Figh»®i'l 


• • « A ^ ^ l’aCk r 
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I Cosa: Sega "1 

I 

I Uscito Previsto: Febbraio | 

f ^ 

; .Genere: Platform * 

I I 

I^Mocchina: Game Gear I 
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t Genere; Phtfom 

* Mocchii 


FIRE & ICE 
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Conversione diretta deiromonimo hit per Amiga programmoto 
dall'immortoie Andrew "Urìdium 2^* Braybrook, Fire & Ice 
è un plotform estremomente complesso ed avvincente. A differen¬ 
za di giochi a piattaforme frenetici come Some o Bubsy, F&l 
è un gioco più convenzionale, ma non per questo meno giocobi- 
le. L'obbiettivo è recuperare tutti i cuccìolotti ropiti dot cattivo di 
. turno. Ah, dimenticavo, voi impersonote un cane. Per di più 
pulcioso. Lo grofko di F&l è estremamente colorato e fumet- 
tosc, e il gioco simula perfettamente lo scorrere del tempo 
con tonto di oscuramento notturno. Un titob a 8-bit molto 
promettente che 
Mega Console re¬ 
censirò per voi sul 
prossimo nume¬ 
ro... 
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I 

«• 
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improvviso fa precipitore il vostro elicottero 
durante un'ispezione aerea suirisola 
maledetta, e per salvare la pelle non vi resta 
che roccogliere un certo numero di uovo di 
almeno sette specie di dinosouri presenti 
suii'isolo. Non chiedetemi perché, lo press- 
releose è parca di uiteriorì dettogli. Ah, no, 
ecco qui: ovete solo dodici ore per completare 
lo vostro missione, oltrimenti ciccia. Grafico 
spettocoiore ma giocabiiitò ancora tutta do 
vedere (Orocula docet). 

^ Sogni 

lo Sego prevede di commerdolizzore olmeno 
500,000 Mega CO in Europe ed altrettanti in 
Uso, nel 1991 Attudmene ne sono stori 
venduti cffco 150 mila, più di CW e COÌV, 




^ Fifa los Vgcqs 

^ lo Us Gold ha ocquistoto i diritti per b sirnubzio^ 
coicistica uffidde degli imminenti mondioii di coido 
I che si terranno negli Stotes. sofNvore house (I 
, Birminghom d aveva deliziato un ormo fa fa con il 
r buon Super Kkk Off, ii migliare ^ di eddo 
; per Megodrive dopo SensUe Soccer (Sony) e 
; FMo InterTKitkMid Soccer (Bectronic Arts). 

. Sd prossimi nurrieri d MC presenteremo te foto 
{ esclusive del nuovo tìtolo :L1$ Gok). 
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Uno Caterva di Giochi 

H Me^drive è lo consde a 16d)it che vanto lo 
più vosto ludoteca software esistente: sono 
ottudmente disponibili oltre 500 videogiochi per 
il cavdb di rozzo dello Sega, contro i 350 circo 
del rivoìe Super Nes. 

^ PitturarG io Tolovitione 

lo risposta o Morie Paint è My Paint 
(Soddiebock GrophÌG), un progrommo grafico 
per Atego CD che è stato commercidinato 
quokhe settimono fo in Amerìcp. Permette d 
realizzare disegni ed animazioni su video, grazie 
ol mouse Sego, lo coso non sembro 
portkolomìente ecdtonte, ma dovevamo drveio. 

^ Viatato ai Minori 

Lethai Fnforcers (KonomO per Mego CD e 
Megodrive è stato vietato ai minori dì 17 anni in 
Americo e Uso. Non solo! Anche Robocop vs 
Temniator si è beccato un boiìno di divieto: 
se non avete almeno sedici anni, non potrete 
giocore ol recente biostotutto Virgin. Mo se ne 
avete olmeno quindid, potete ocquìstore 
Morto! Kombot.. . lo coso sto rUventondo 
un po' ridicolo, non vi pore? 







































































n occasio¬ 
ne deiruscì- 
ta dì Dra- 

gon, il film 
sullo vita 
del leggendario esperto 
di arti marziali Bruce 
Lee, la Virgin sortirà fra 
breve con un omonimo 
videogame per il Mega- 
drive. La prima cosa da 
sapere sul conto di 
Dragon - 11 Gioco, è il 
fatto che sia (sorpresa 
sorpresa) un picchiadu- 
ro per uno o due gioca¬ 
tori, ambedue i quali 
possono indossare 


un gioco 
in cui i 
Nostro 
deve 
sgomina¬ 
re tutto ciò che il 
computer scaraventa al 
suo indirizzo prima di 
poter passare all'awer- 
sario successivo (alla 
Street Fighter II). Do¬ 
ve Dragon e SF II dif¬ 
feriscono, però, è pro¬ 
prio nel modo in cui sì 
passa da una serie di 
avversari ad un'altra; in 
Dragon, infatti, il grup¬ 
po di mascalzoni che si 

materia- 



I z z a 
dopo 
quello 
prece¬ 
dente, 
può, 
per 
e s e m - 
pio, sco¬ 
ra ven¬ 
ta r V ì 

dalla 
cucina 
ad un 


ha fatto in 
modo che sia possibile 
fare delle combinazioni 
le quali, una volta pa¬ 
droneggiate, producono 
degli effetti incredibili. 
Molti degli antagonisti 
apparsi nel film com¬ 
paiono an¬ 
che nei 
gioco, ma 
alcuni so- 
n o 

un'esclusi¬ 
vità del 
gioco, co¬ 
me una 
fanciulla 
vestita di 
cuoio so- 
pranno- 
minata 

'Stick Woman' (la Don¬ 
na Bastone) per vìa del¬ 
la sua abitudine a con¬ 
ficcare un bastone nel 
terreno e quindi 


volteg¬ 
giare attorno a esso per 
darvi una devastante 
mazzata. Alcuni avver¬ 
sari, inoltre, sono arma¬ 
ti, come ad esempio i 
cuochi, con la loro terri- 

f i c a n t e 



mannaia da 
cucina. Da quello che 
abbiamo visto finora, il 
gioco ha tutta l'aria di 


(simultaneamente oppu¬ 
re no) i panni del mitico 
Bruce. I programmatori 
del gioco si sono pro¬ 
nunciati contro un beat 
'em up a scorrimento ti¬ 
po Streets Of Rage 
II, optando invece per 



Per sconfiggere gli av¬ 
versari (non uno ad 
uno, come in Street Fi¬ 
ghter II, ma due o an¬ 
che tre alla volta), Bruce 
dispone dì ben 36 (ave¬ 
te capito bene, trenta- 
sei!) mosse, e la Virgin 










































essere un vincente. Gli 
sprìte sono enormi (cir¬ 
ca 1 10 pixel d'altezza) 
e vi sono 1 00 frame 
d'animazione per cia¬ 
scun personaggio. An¬ 
che i fondali hanno un 
aspetto gran¬ 
dioso: ben 
dettagliati 
e puliti. 

Se pen- 
s a t e 


trolla- 

re un personaggio sol¬ 
tanto, sappiate che è 
alquanto pro¬ 


che 


Dra¬ 
go n 

possa 
perdere 
il confron¬ 
to con 
Street Figh 
ter II per la 
ragione che 
nel primo è 
possibile con 


permetta di controllare 
alcuni degli altri 10 per¬ 
sonaggi! Ciò sarà possi¬ 
bile, sembra, se il for¬ 
mato della cartuccia lo 
permetterà; i program¬ 
matori, infatti, hanno 
già riempito 1 6 
Mega di 
s p a - 
zio, 
e il 



nel caso che ve la ca¬ 
viate così male da per¬ 
dere gli specchi protetti¬ 
vi che Bruce teneva sol¬ 
levati per tenere a bada 
i suoi nemici. Se vincete 
bene, se perdete... Ga¬ 
me over! 



gioco 
non è anco¬ 
ra ultimato. 




babile 
l'inserimento 
di un cheat che 


Ma torniamo a 
ciò che ha ispi¬ 
rato il gioco, 
Chi ha visto il 
film ricorderà 
- quel rihinaccioso 
guerriero spettrale che 
perseguitava Bruce in 

alcuni mo- 
menti 
della 

sua vita. 
Questo 
sinistro 


\\ì 
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perso¬ 
naggio 
appare 
anche nel} 
gioco, 
non solo 
alla fine 
(come è le¬ 
cito aspet¬ 
tarsi) ma 
anche nelle 
prime fasi. 
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Wow, un Syndicafe 
horiw! Blastamento 
totalel 


le presente » 
I termine 
vomitevole"’ 


nel 41 esimo secolo: ii vo¬ 
stro compito è difendere 
la nave spaziale denomi¬ 
nata Craft World, cose 
buone dall'ultra-mondo, 
dai ripetuti attacchi delle 
forze del Chaos, compo¬ 
ste da demoni e mutanti 
vari. 

L'unica speranza di sal¬ 
vezza consiste nel risve¬ 
gliare dal suo sonno ultra¬ 
millenario il mistico com¬ 
battente Avotar, pietrifica¬ 
to come Han 
nell'Impero Colp 


piti. Owne, I simpatici 
hanno appena venduto 
alla EA.i diritti di un gio¬ 
co chet Sta a metà tra 
Syndicafe e Gom¬ 
mando. Si 
tratta di un 
enorme ac¬ 
tion game 
popolato cfa 
bizzarre ’^e 
m o^truose 
creature che 
se m<b ra n o 
uscite dalla 
mente di un 
B o s c h ; 

All'inizio di 
ogni missio¬ 
ne potete 
scegliere il 
vostro alter- 
ego tra i tre 
disponibili, 
gli impronun¬ 
ciabili Swoo- 
^k, bowling 
Dark Reaper: 
essi ha carat- 
capacità pro- 


isce 

Ancora, dal maligno di 
turno e usarlo contro le 
forze nemiche. Per fare 
ciò è necessario recupera 
re fa sua lancia sacra, 
l'ijnico oggetto in grado 
di spizzare rmcantesimò.> 


Il sacriricio aei 
nostri eroi, necessario 
per risvegliare Avatar, 
soprannominato il Dio 
dalla Mano Insanguina¬ 
ta. Nemmeno Clive 
Barker poteva inventare 




V r 0D D e 
essere" 
commen¬ 
ta uno 
dei pro¬ 
gramma- 
tori di 
AW, ta¬ 
le Jon 
"sappia¬ 
mo che i 
pischelli 

oppré'zj 

zano il 
s a n g u e 


dei bizzarri marchingegni di AW, 


DffEHON 
ENGIHES 
or KHORNt 
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CliSfl PRODUniE 

ELECTRONIC ARTS 


ORTO DI USCITR 


ifi ù‘. 


Le animazioni di Hawkman sono favolose, Aspecf 
Warriors butta assai bene! 


e 



i simulato, il problema è 
che non vogliamo bec¬ 
carci un bollino ''Vietato 
ai Minori di 1 8 anni" o 
roba del ge¬ 
nere". La E A 
non farebbe 
mai uscire un 
gioco vietato, 
soprattutto» 
perché rischie¬ 
rebbe di per¬ 
dere troppi 
potenziali ac¬ 
quirenti. "Il 
gioco sarà 
massiccio di 
brutto" ag¬ 
giunge Jon, 
autore, tra 
l'altro della versione 
Amiga di , Deserf 
Sfrìke "La prospettiva è 
isometrica e lo scopo 
del gioco è praticamen¬ 
te maciullare tutto ciò 
che si muove". Wow, 
favoloso. Più o meno. 

ASPECTA 
UN ATTIMO... 

Aspect Warriors sem¬ 
bra avere molto in co¬ 
mune con Desert 


Strike. La prospettiva è 
la stessa e la struttura di 
gioco a missioni è stata 
estrapolata direttamente 



quattro s|5rites principa¬ 
li avranno in dotazione 
una pistola laser, ma 
potranno procurarsi una 





da DS. "fh effetti ci sono 
molte somiglianze con 
Desert Strike, ma ab¬ 
biamo cercato di tirar 
fuori un gioco originale, 
oberato di sprites e con 
scenari differenti per 
ogni livello", assicura Ju- 
les Burt, co-programmer. 
"I cattivi saranno vera¬ 
mente dei bastardi" ag¬ 
giunge esaltatissimo Jon.^, 
Ormai non lo ferma più 
nessuno. 


serie di armi extra sem¬ 
plicemente devastanti, 
come granate, lancia- 
missili a ricerca di calo¬ 
re, bombe ad energia 
psichica e altre diavole¬ 
rie del genere. La cplon-* 
na sonora è^stata'realiz-» 
zata daf ^ran^Jissimo Ja-« 
sort Whitel^, un velerà-^ 
no .della E^nonché. pia¬ 
nista di tdlenio:^ Potreb-* 
be essere li glpcb^che, 
stovarho aspettando?^ ^ 
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Assorbente (mascotte 
della Lines), The Abomi- 
notion e Rhino (il super- 
eroe che giro solo in 
Moto-Rhino, oh oh... 
Ehm...), ilThe 
Leader fjroW^a da 
buon impr#idÌI(Ìre un 
godziliordb^ d^soldati 
cyborg per irW(5tódronirsi 
i^puttoi quello che vale 
Id^P^rtcftdi conquistare. 
Ovviamimte i terrestri 


Den I o megaoiT, cne 
contiamo di recensire al 
più presto. Il titolo vanta 
ben cinque livelli a 
scrollimento prevalente^ 
mente orizzontale, con 
mostri di fine I'|ell9 che 
si annunciano strdrnas-. 
sicci. 

il pretesto del game è 
presto spiego'to: The 
Leader, acerrimo nemi¬ 
co di Hulk, è tomatp sul¬ 
la terra dopo un esilio 
millenario, con Ja spoc¬ 
chiosa intenzione di dh 
ventare il nuovo monar¬ 
ca assoluta dei pianeta.. 
Dopo aver reclutato al¬ 
cuni temibili criminali, 
quali Tyranus. L'Uomo 


un eroico sgénzìalo che 
si sottoponeva -volonta¬ 
riamente a una nmcssic- 
cia dose di roggi Gam- 
rna.SL'esperimftnlo ho 
conseguenze’ìimpreviste: 
il DNA di Briice: rejsta ir- 
ti m ed ia b i Im e n tej; a fte rato 
e lo scienziato fi.xiyòvo 
^ trqffbrma- 
tCH lo-klah!, 
nell'inere- 
dibile 
(pdD. ,Alk), 
un 
ne 

pelle ver- 
de un po' 
b a 

s c i o n e, 
forte 
C^'^m e 


SrMAIL fe; ^ - 
MEGADRlVl CHE 
C'ENTRA? ; 

The Incrediyie Hkilfe 

(Us Gold) 
videoludic 
sche avventure "di’bnd 
delle tante divinità mo¬ 
derne della cosinole^ | 
già Marvel. La Pro- m 
be, uno dei (:^^:^inn- il 
portanti team ^‘svi^ |l 
luppo della sqftwa- jl 
re house in 9Ì| ri 

(se Alien 3 e 
Mortai Kombat B 

dicono bui- flfl 
la, ^'non avete un IH 

hAegQ(fme of^- jJB 

re odiate, rvid^- lj||B 
giochiJ[,^?a dòn* 
do^t^imi c<^ 

^ipen nello a uri 
Imostodontico; vi- > 
deogioco d^ I® f 


non nescóno a opporre 

10 minima resli|enj^a, ed 

11 buon Hulk deve inter? 
venire, anche perche gli 
altri supereroi so^X> in 
vacanza su Marti^fe non 
hanno la mirìiroti voglia 
di interromperle la pen- 


versione 


i L'unFca 
[ cosa di- 
I verten¬ 
te ^del 
la trosfor- 
di Brru(:e in 
... Ok, ipvete 
he avveniva 
morDenti più impen- 
li e che causerò, a 


telefilm 


assicura che Hulk 
vari Venerdì 13 ti i 


più splatte 
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gnor nes- 
suno, in arte BnJ- 
ce Banner.^ Lè 
scienziato è facìJe pf^è 
ifo degli I* ^ 


scaljaventorne 

r 

resta contro i c 
nemìicQ. Suoni 


scenari e recupe¬ 
rare tuttala, for¬ 
za distruttiva 
persa^ E poi il 
verde si intona 


sua gl»^® 

onta de» " 

HJk. I" '■ 

a troppo b 


redibile^' 

bbero ilio* 

giudico »« 

wtt'oltro c 

HO frai"** 


^li**®»* 


)mento 

ovefsì 

^ - 

ì il mo¬ 
nto nr^fi- 
oni ói 
la stes- 


» versari/aal m 
che non può m 
yeiocement^ com 
stro verde, né t( 
rvQ menare pes 
5* cattivi con 


tante, ve-®4 
ro? 'Attenzioni, però: 
dopo”un certo numero., 
di attacchi, Hulk potrab-t.i 


stazionmfis 
luta JHi 
buon Hul 
prome |te^ c 
dispensBTe 

piene rnonl 
gioco 

tutta una se 


e ormiiiaiie 
do raccoglie- 
re e dK^- 
grare ^~^^l 

ri. Hulk può 
ntu 

cornuto del rinoceronte 
barre 


Abómintf 


Jfsli ^imere drtodine, sm è ihsf iÈ |u 
‘UliikrBanner e il ss»r ^ 

M dovumoef 1 niH^nr^ la I m t fai 
scontrifsi con gli m- di sk^fE&i i 

gnizzi diU'oosi è&sr-. (kratloimurtt ^ tn 


be stortcorsi e fendere i| 
sjjoi pqterUijtprritqndoj 


sa potenza. | j' 
Che scarso. Q|indj è 
fondamentale if|pos^ 


oppure 
rmare~f^p in corsa, 
iriciolad^come un tì- 
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US GOLD 


FEBBRAIO 


PICCHIADURO/AZIONE 


cpn ìiifosso dei pontàlo 


gnatori MarveI, i quali 
si sono prodigati 
fornire preziosi suggeri¬ 
menti. Nel gioco, ccm 
nel fumetto, Hulk puòH 
struggere praticamente 


Tyson più pompato. Pur 
troppo non sarà possibi 
le utilizzarlo su a lc un es 

rTjH che la MaipRic 
posto il veto sugli ecces 


LO hanno! 

FAHO 

IMBESVAURI 

II’ gioco 
stato 
p r p 
grammo- 
to per ol- 

tre noveiHIPM 
mesi e 


sotto etichetta iAcclaim. 
In seguito dovrebbe es¬ 
sere commercializzata 
anche quella per Mega 


to. I problemi 
maggiori che 
la Probe ha 

incontrato ri- 

» - , . 

n li o r il a Fi o 


tutto ciò che gli si paro 
di frorìtef: molti oggetti^ 
come barili o scatole 
possono contenere cri¬ 
stalli Gamma, utili per 
mantenereWTulk "'in for-^ 
ma". )Ò::f)iù, raccoglieil- 
,5fpr uà'tìirto rtumeco dM 


l enza digitale 1 

dl^H il gioco 
è tuttavia ab- 
bptìc^intemen- 
teJuiuppato. 
Attualmente la 
PjjjQ sta rea- 
liSmdo la ver- 
s ione CD di 


I azione dei vari per- i 
sonaggijj Hulk com- - 
preso. Per renderla più 
reali^ticg ppssijpile, i 
pTogrfcimSners dJllaiUs 
Gold hanno collaborato 
cittivctfneite con à dise- 


cristalli, ^ 

Hulk può effettuare il 
"Sonic Clap": un sum 
uppercut che metterBB 
be al tappeto persino il 


n Kombat pacJlimi- 
CD-32 che uscirà 
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Intel' 


Le anima 


1/ quasi 
come Biomassa. 


MPSlUnRICE 

MICROPROSE 


DRin DI USCITA 


GENNAIO 


GENERE 


ssomiglia a 
Zool , ma 

si chiama 
Tìnhead. 

Capita, il 
nuovo eroe videoludico 
della Microprose, nor¬ 
malmente impegnata in 
seriose simulazioni di 
volo, è un robottino che 
entra di diritto a far par¬ 
te della grande famiglia 
dei platform "carini". Si 
tratta, nella fattispecie, 
di un giochillo di piat¬ 
taforme a scorrimento 
multiplo, che vanta addi¬ 
rittura quattro livelli. Lo 
scopo del gioco è stana¬ 
re il beota di 
turno, tale 
G r i m 
Squidge, 
che per 
passare il 


AZIONE 


tempo ru- 


stelle 


Romanti- 
Ogni livello con¬ 


tiene una stella speciale 
che va recuperata e 
che permette il teletra¬ 
sporto al mondo 
successivo. 

Tinhead può 
saltare e cor¬ 
rere (e fin qui 
la cosa non ci 
esalta partico¬ 
larmente), in più il 
nostro eroe può anche 
volare con 
l'ausilio di 
un jetpack 
o rotolare 
addosso ai 
nemici co¬ 
me una pal¬ 
la da bow¬ 
ling - e an¬ 
che questo 
ci lascia 
abbastanza 
indifferenti, 
ma in effetti 
ci vuole ben altro per 
scaldarci... Stanze se¬ 
grete, bonus vari e 
power-up re¬ 


cidati sembra¬ 
no il punto di 
forza di un 
gioco che si 
annun- 


MRCCHINR 


m a m e n te 


Ha 


originale, 
ma che di¬ 
co, innovati¬ 
vo e rivoluzionario. 


Questo mi rkorda Robocod. 
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NEGA CONSOLE 


















































































it!), che si 
potenzia 
automati¬ 
ca m ente 
tenendo 
premuto il 
pulsante 
di sparo 
per qual¬ 
che secon- 


proDaDii- 
mente il miglior gioco 
attualmente disponibile 
per MCD insieme a 
Silpheed e Sonic CD, 
la Core sta già lavoran¬ 
do ad un nuovo mirabo¬ 
lante progetto per il CD¬ 
ROM Sega, Intitolato 
Soulstor: Malico of 
thè Myrkoids, il gio¬ 
cò è un massiccio spa- 
ràtutto per 1/2 giocato¬ 
ri che promette grandis¬ 
sime cose. 


SOB i fGnr 

smri rMfT ni^rKrivfii 


senza 

dire né beh né bah. Ed 
ecco che qui entrate in 
gioco voi. Letteralmente. 
Potete scegliere uno dei 
tre Cryo-Gòmrrlcndo, le 
forze 
s peci ali. 
dei "buo- 


lappato una serie di rou- 
tines 3D veloci ed effi¬ 
caci, che sfruttano ap¬ 
pieno le potenzialità del 


gioco ^ '' / I 1' \ 

in sé ri- ' ^ v) 

V 

corda 

voga- do. Il giocatore d 
mente completare una serii 


ma e 
molto 

p 

j vario del ti¬ 

tolo Sega.; Innanzitutto è 
possibile scegliere tra 
tre astrocaccio differen¬ 
ti, ognuno dotato di ca¬ 
ratteristiche proprie. 

La prospettiva di gioco 
è olla Afterbuner, e il 
gameploy ricorda molto 
da vicino quello di 
Thunderhawk, solo 
più veloce. Molto più 
veloce. 

Ogni astrocacaccia è 
armato con un raggio 
laser a risucchio (avete 
presente R-Type? Got 


Stft IICMT 

SIRICI CRRFI: CYClOf 


PREPARATE I 
LASER... 

Al momento, Soulstar 
è ancora in fase iniziale 
di programmazione, ma 
sembra già estremamen¬ 
te promettente, come 
potete vedere dalle foto. 
La Core Design ha svi- 


nel sistema stellare de¬ 
nominato Soulstar, costi¬ 
tuito da sei pianeti. La 
pace millenaria viene 
improvvisamente inter¬ 
rotta dairinvasione cru- 
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missioni al termine delle 
quali può fare ritorno ol¬ 
la base orbitante, Ava- 
tar, per 


riforni- 
menti 
vari. Al 
momen¬ 
to i pro¬ 
gramma- 
tori stan¬ 
no stu¬ 
diando lo 
possibi¬ 
lità di im¬ 
plementa 



Detto così non sembra 
che voglia dire nulla, 
ma la Core specìfica 

che durante 
ogni livello 
il giocatore 
potrò cono¬ 
scere gli 
sviluppi 
dello scon¬ 
tro contro 
ì myrkoidi 
attraverso 


una sene 
di se¬ 


re un siste¬ 
ma dì ar¬ 
mamento più sofisticato 
che includa missili a ri¬ 
cerca di calore. 


q u enze 
in full 
motìon vi¬ 
deo di grande effetto. 
Un po' come quelle di 


BUTTA 

TROPPPOBENE! 

La Core sostiene che la 
più gronde differenza 
tra Soulstar e gli altri 
blostatutto tridimensio¬ 
nali attualmente in 
commercio è la struttu¬ 
ra dì gioco che "pro¬ 
gredisce" effettivamen¬ 
te man mano che si 
avanza di livello. 
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FINE '94 


0 


della Game Arts. Ma, 
tengono a precisare gli 
inglesi, Soulstar sarò 
molto più vasto di 
Silpheed _ 
perché 
non im¬ 
porrà al 
giocatore 
dì segui¬ 
re un 
pattern 
prefissa¬ 
to: i 

C r y o - 
C o m - 
mandos potranno spa¬ 
ziare liberamente nello 
spazio profondo. 


programmatori inglesi, 
si tratterò del miglior 
sparatutto mai visto per 
qualsiasi console a 16- 
bit. E dopo aver vi- 


(ENEIIE 


SOPRAHUTTO 
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sto cosa sono riusciti a 
fare con Thun 


anglosassónef La Core 
ha accunriulato ormai 
una grande esperienza 
sul Megq CD, in quanto 
è stata’Ja prima softwa¬ 
re house europea a rea¬ 
lizzare un gioco per 
una piattaforma compa- 
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Silpheed, se avete vi¬ 
sto il grandissimo titolo 


Soulstar, letteralmente 

anima 
stellare, 
è il pro- 
getto 
più am¬ 
bizioso 

della 
Core 
Design, 
al mo¬ 
mento, 
ma non 

uscirà se non verso la fi¬ 
ne del 1994. Secondo i 
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derhawk noi gli cre¬ 
diamo. 

CONCLUSIOr^ 

Come potete vedere 
dalle immagini degli 
schizzi, ogni minimo 
dettaglio di Soulstar è 
stato pianificato con la 
classica professionalità 


.u inli 
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tibile a quella Sega^'at- Ij: 
timo Wonderdog ‘per 
Wondermega.‘Soulstar tnlH 
è assai pronrveftente: 
sfrutta la tecnologia dì 
Thunderhawk:mìsce- Miìilff 

««*•■<* .S^f*-** 

landola ai teniii.’'e agli ; ulH' . 
scenari di*:. Gòlaxy 

• • '-.i- -^^T. *• * 

Forcè II. Non stiamo 
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più nello pelle... 
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Osservate 
l'ombra dei 
giocatori: 
niente è 
lasciato al 
caso... 
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Sir Barkiey e K.X 
ccmtro Pat Swing o 
Stcuìcs: uri match 
antologico! 
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COlOin STATI DflllAS 

RimniR 

sosTon 

I O ClIPPERS 

omuiR 

CMRRlOTTf 

miflmi 

b lAKIRS 

MOUSTOn 

CHICRCO 

nnu JiRSis 

PKUiniK 

nimnisoTR 

cuuiiRno 

nim ^ORK 

PORTlAnD 

SRiì flnTonio 

OITROIT 

ORIRDOO 

SERTTLi 

UTRH 

inoiRnR 

PMILROElPHtA 

sfiCRAminTo 


muujnuHii 

UIRSHinGTOn 


ACCIAIM 


DOTI) DI USCITH 
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r 'is' 


iciarfio Iq 
verità: per 
il Megadri- 


FEBBRAIO 


GENEDE 






sacco • 
3 prns 
CJh<5 
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SPORTIVO 


CU? KS 


non'c'è 


un gioco di 
basket galattico. No^ 
c'é qualche buon titoli¬ 
no, che so, i vari Bulls 
Vs della EA, ma niente 
spettacolare... Alme- 
fino ad 


Jam, L conversione 
deirprnionimo e fortuna* 
tissimo coin-op. Come 
potete vedere dalle foto, 
il gioco si presenta be¬ 
nissimo. Sprite massicci 
e superbamente animati 


si sfidano sul parquet, 
con tanto di sfrigolii verri 
provocate dalie scarpe 

di gomma, Ognuno dei 

giocatori vanta un set di 
animazioni impressio¬ 
nanti, al fine di rendere 


i oggi... 

La A c - 
claim pun¬ 
ta infatti 
moltissimo 
su NBA 


MRCHNR 


Fuggite 


tutti, sto 


per 


emettere 


gas 
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NEGR CONSOLE 


Ti mollo uno sclùaffone^ 


•••’ s S U S ^ S * » 


ozione estrema- 
mente realistica. 
NBA Jam è il gio¬ 
co su licenza, il 
che significa che 
potrete trovare in¬ 
corporati nella at¬ 
tesissima cart da 
16 Mbit tutti i gio¬ 
catori americani, 
da Shaquille 
O'Neal a Char¬ 
les Barkiey. Molti 

di, que.sH sono in 


e 3T m s 

« 1 -'r?—. 
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grado di effèt^uare mos¬ 
se o tiri speciali, slam- 
dunk apòcalittic» è pas¬ 
saggi imprevedibili. 

Un inflessibile arbitro se¬ 
gue l'azione da bordo 
campo: un fallo di trop¬ 
po e siete fuori. Dopo 
l'eccezionale successo 
di Mortai Kombat, la 
Acclaim tenta il bis con 
quella che potrebbe di¬ 
ventare la simulazione 
di basket definitiva. 
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o m e 
giudi¬ 
chere¬ 
ste un 
tipo 
che prende costan¬ 
temente a calci il 
suo miglior amico? 

Un ribelle? Un vio¬ 
lento? Un tarpano? Pro¬ 
babilmente. Ma se vi di¬ 
cessi che il miglior ami¬ 
co di Marko non è altri 
se non il suo pallone da 
calcio? Gabolati tutti 
quanti. Marko è un pi- 
schello che ama il calcio 



ClìSfI PRODUnflICE 


DOMARK 


DIÌIfl Di USCITH 


APRILE 


CERERE 


PIATFORM/AZIONE 




Ecco il buon Marko che gigioneggia tra un cestino 
della pattumiera e uno steccato. Non è il campo 

ideale per il futuro Maradona, vi pare? 
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KttonpiKts 

m M 

KBIvn> '0 , 
^FORI) 

vTftfO^ns... 


degli acerrimi nemici 


Colonel Brewn: bucare il 

pollone di cuoio con uno 
icadenri. Ah, perfido. 


più della pizza e dei vi- 
deogiochì. Il suo passa¬ 
tempo preferito è gioca¬ 
re con gli amici al "par- 
chetto", perfino quando 
piove o ci sono dodici 
gradi sottozero. Potrete 
immaginare quindi la 
sua frustrazione quando 
la mamma lo costringe 
a restare in casa a rior¬ 
dinare la cameretta, im¬ 
pedendogli cosi di fran¬ 
tumare qualche finestra 
con una pallonata ben 
assestata. Fatto sta che 
il buon Marko non ci 
stai^ciapa il pallone di 
soppiatto e zack: in un 
attimo si avvia al parco 
felice come una Pasqua. 


no sul cammino. Infatti 
Marko e i suoi amici 
sono mal visti dall'intero 
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. L' rht» alla Domark ci 

ss..- - •»>'" 


UN ALTRO GIOCO 
DI CALCIO? 

Non proprio, Marko's 
Magic Football è un 

platform a scorrimento 
orizzontale che ricorda 
moltissimo il recente 
Soccer Kid della Kry- 
^salis (Amiga e Snes). 
Nei panni del pischello 
sopracitato dovrete sto¬ 
nare con pallonate più o 
meno calibrate tutti 
beoti che vi ostacoleràn- 


Ecco solo alcuni dei milioni di miliardi ai personaggi 
che potrete trovare in Marko's Mogie Football, 
definito dalla Domark stessa "il gioco più eccitante 
e peculiare del decennio". Evviva la modestia. 


quartiere, intollerante 
nei confronti della rum^ 
rosa e scalcinata com¬ 
briccola. Lb Domark ha 


realizzato una serie di 
personaggi fumettosi e 
molti simpatici (più dì 
100!) per rendere que¬ 
sto nuovo gioco un vero 
e proprio "cartone ani- 
moto" anziché il solito 
platform da 70 percento 
che si gioca quasi con¬ 


trovoglia e che si dimen¬ 
tica dopo mezz'ora. La 
grafica, come potete ve¬ 
dere, è appropriata e 
convincente e i pro¬ 
grammatori assicurano 
una serie di animazioni 


esilaranti. Sembra pro¬ 
babile anche una versio¬ 
ne per Mega CD. Se vo¬ 
lete saperne di più non 
perdetevi il prossimo nu¬ 
mero di Mega Console. 


HEGH COKSOLE || 
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glio le 
proprie co- 
pocità di Cyborg che ne fan¬ 
no un avvertono ostico e te¬ 
mibile per tuffi, lo stile uti- 
linoto è lo Muoy Tboi Kick- 
boxing e le sue ormi fonno 
davvero male. 

Wosse spedofi 
Lode and Load • Rax in- 
Quadra il suo nemico pro¬ 
prio come faceva Move- 
rick in Top Gun e poi gii 
eletta contro uno scarico 
IP i|||||| II, di energia le- 


j Lo suo storia 

Rox altri non é che un cy- 
I borg (R.A.X. sta infatti per 
j Robotk Artificial eXoschele- 
^ fon) e come l'umono (o- 
f swell era uno dei più forti 
I kickboxer esistenti nello go- 
f lossia. Una volta scemato il 
I suo interesse per i combotfi- 
j menti con gli uomini (troppo 

I Il i.i 


Epoca 2030 


Nato in Siria, Jonathon ha speso maggior 
porte della sua vita neirAfrka centrale. 
Una volto cresciuto, Blode è diventato un 
cacciatore di taglie nello violentissima 
New (hicogo del prossimo cinquantennio. 
Il suo più grande difetto consiste nel suo 
carottere, che è ocidissimo. Per questo 
motivo preferisce mossocrore i sospetti 
che acciuffa anziché ossegnarli ad uno 
comunque inefficiente giustìzia. 

cano. Com¬ 
bina b sua forza fhka con uno tecnica dì 
attacco che ha svibppoto in Africa quando 


mente e 
arrivato! 


stiamo parlando? Ma 
di Eternai Cham- 

pions, per dindirin- 
dina, il picchiaduro a i 
24 megabit per cui la 
Sego ci sta facendo J 
una testa còsi da 
qualche rtiese a que¬ 
sta parte. In realtà, ■ 
diciamolo chiara¬ 
mente, EC (salutel) è 
l'ennesimo bieco ten- i 
fativo di clonare 
Street Fìghter 2 
(sia come gioco che 
come successo), ma 
questo ha *poca 
. imortanza perché la 
cartuccia venderà 
lo stesso un fottio anche 
se non è niente di ecce¬ 
zionale. Passiamo co- 


inferiori) Coswell l'ho pio; 
zoto nel com- 
pionoto di lotto 
fra cyborg, do- 
ve Rgx si op- 
prestovo o di- {HPP 
venture Com- 
pione Universo- f- 
le. Però proprio 
olle sogli dell'incontro deci¬ 
sivo é stato ucciso dol suo 
manager che oveva fatto 
una grossa scommessa sicu¬ 
ra contro di lui. 

Come combatte 
Inutile dire che Rax sfrutta 


u ; HI AirJets -Per- 
B l JW mettono o 
^3SP| j Rox di librarsi 

dol terreno 
per circa cin¬ 
que secondi, 
più che sufficienti per 
spiazzare l'avversario. 

Cyber Punch - Più letole di 
un destro di 'Iron" Mike Ty¬ 
son. rax carico il suo broccio 
e scoglia un cozzotfo terrifi- 


era onco- 
ra odole 
scente: il 
Kenpo. 
Essendo 
giù scuro 
di carno- 


il suo circo, i luoghi che lo hanno moggior 
mente offascinoto sono b Fronda e l'Indone 


toton. 

Mosse spe 


Mosse Speciali 

Stun Beom - Blocca l'avversario per 
auolche secondo. 

9 

Personal Shield - Assorbe il 50% dei dan¬ 
ni provocati al suo possessore. Esplode se 
sovraccoricoto. 

Tracking Blode • Si 


Flying Choke Old - Jetta lancia il suo 
bracciale e la sua manico verso il mal- 
capitoto avversario: questi si attacono 
al suo collo e lo strozzano brutolmen- 


Vioggiando per il mondo, Jetta ha imparato 
differenti tecniche di combottimento che elb 
utilizzavo in genere per difendersi dai boni, 

a nell'eventualitò che la attoc- 

cossero durante un numero. 
Le sue capacitò di attocco si 
is^rano al Savote, e si com¬ 
binano con le acrobazie di 
cui sob un ortisto cistercen¬ 
se come lei può effettuore. I 
suoi attacchi aerei sono temuti do tutti i bt- 


Lo sua Storio 

ietto proviene dal secolo passato. Ero 
ocrobatQ in uno dei più famosi cèchi R 
russi. Ah, per b cronaca: il ridon- ^ a 
dante ietta M» non è il suo nome 

9 I 

orìgìnab. Lo ho cambiato essa stes- ^ 
sa per esigenze artistiche. Nata in S 
Russia nel diciannovesimo secolo, *: 
ietto era cu^'na delb Zar Nicolo li. ^ 


Phose - Velocizza b molecole del suo corpo ! 
permettendole di muoversi doppiamente { 
veloce per cèco 10 secondi. ' 

Resonate - Possìbile solo nel modo Phased, ^ 
questa mossa fa muovere l'owersario in J 
modo dfsordinoto e incontrollato, in modo i 
che non risponda più al joypod. 


carKa per quaicne se¬ 
condo e poi attocca automoticamente il 
suo bersoglio, b sfregia e poi esplode. 
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mossa del rivale per pkinifi* 

care una risposta ancoro più 

letale. E' in continuo movi- 

mento, e utilizza in ogni attacco il 

suo bustone mogico. Grazie ai suoi studi esoterici è in 

grado di effettuare negli scontri mosse rese più effi* 

coci dali'ausilio dello magia. 

Mosse Speciolì 

Dragon Trop - Permette di animare ^ suo bustone e di 
infliggere danno oiravversario per qualche secondo. 
Snap Bock • Raddoppia la lunghezza del bastone e 
permette di attaccare do molto distonte. 

I Identity 

cfe HO QV 

ma se que¬ 
sto mosso viene riflesso contro di lui rimarrò trosfor- 
moto per tutto lo partito. 


Ninjitsu 
(qualcuno di 
voi ricorda Revenge of 
Shinobi? NdMBF), oltri- 
menti nota come "'arte 
deirinvisibi- 
3jpHj| litò'' e il Taijit- 
!?tm H su, che può es* 
IrSh sere parogo- 
UpAg notoalmoder- 
no Judo. 
Mosse Spe¬ 


lo suo Storia 

Xavier è un mago e alchimista del diciossettesimo se¬ 
colo. Ha speso lo maggior parte dello suo vHa olio ri¬ 
cerca dello formulo per trasformare il metallo in oro, 
rra ha sempre fallito. Per il suo aspetto tenebroso e 
per i suoi studi nelle orti profane, si è attirato Podio 
della popolozione di Salem Slot, che lo ha bruciato al 

lionc meni 

di niente), è un lottatore del tutto particolare. Prefe¬ 
risce difendersi che attaccore, e In genere attende la 


La suo storia 

Ha lovorato come killer per 

la Black Orchid 

Corporotion, 

una potente e 

temibile asso- 

dazione crimi- ^|jn 

do tutti i poten- 
ziali avversori 
dello "compagnia". Dopo 
essersi resa conto delPim- 
moralitò di tale attività, ha 
deciso di smet- 
tere, ma i boss 
della Black Or- | 
chid, tutt'altro 
che accondi- t 
scendenti, la 
hanno scora- 
ventata dallo fi¬ 
nestra dei centunesimo pio- 


Shodow Mode • Permette a 
Shadow di diventare, come 
suggerisce il nome stesso, 
un'ombro e di 

■ attaccare per 5 
secondi senza 

tacco "a ruo¬ 
ta" che sortisce effetti deva¬ 
stanti: offiiato come un ra¬ 
soio, girevole come PR360. 
High Jump Angle Attack - 
Un super attacco con tuffo 
successivo. Plastko. 


Etèrna! Champion 
persona r x|ue$to tizi' 
il custode“c{p : ye<j|hi 
me tecmtbé di conftx 
mentoli più 


sconosciu- 
incaricato 
corrtqnale di '^sontrollare 

• I I . I . 1- . 


Come Combatte 
Shodow unisce due tra le 
più letali ed efficaci tecniche 
di combottimento mai con- 


ii bilanciammo 
fra Bene 


mamen*^ 
te ÌPÀAoie 
starpren 
derid< 


ll-tultò ?uofa ottorho o 


to Soo StOlMl 

Slosh proviene 
lottatori alloro 
non solo per P' 


A suo tempo ero cons.uc.u.« 

,ta Le sue tecniche di attacco erano partu 
0 fisico ma onihe pec lo suo rnlelligenio, 
le ma iwleniiolmenle evoluto rispetto oi 

':^re ropidoment. fl taro modo d, c 


pravvefli 
tp a i|au' 
sa déUe 
conti nfue 
disfruzìd^ 


migliorare la propria tecnica di combattimento, nonché lo proprio oc- 

curotezzo. Nel primo siete in uno stanza con un certo numero di sfere 

che vi vengono contro a velocitò sempre maggiore e che dovete "smo- 

shore" primo che vi colpiscano. Allo 

fine vedrete quanti punti avete tota- 

lizzato e un giudizio su come siete ijnl 

ondati. Nella seconda dovrete lottare HH 3 

contro un'ologrommo del vostro per- 

■ potete cambiare lo sua forzo se volete 

vincere. Per finire c'è uno specie di pun- 
chbail che dovete piozzore o uno deter¬ 
minata altezza e pestare. 


IpSB Come Combatte 

Sloshèinseparoh 

cropone degli ovv 
,n,a,e quedehe detino di tostofe, 
réiD lo suo stono, mo e uno de 


poia- 
zione 
terrestre. LcT 
situazione è 
disperata, f 
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Epoca 1967 


S‘Ì!t« scieniiolo in,l«e. .ole 
t S V, stodiore «n'o.mo biocbm.co 

di mettete fine allo ,ueuo.o 

V-iom. Purtroppo Knight è ^ 

ma dello suo stesso formulo e SI è tro 

sformoto in un vompiro. Rifiutandosi ' 
uccidere persone innocenti per riioricore 
;; suo energio eitole. è morto per mono 



Per combattere 
quello che potreb¬ 
be essere il collas¬ 
so deirintera uma¬ 
nità, l'Eterna! 
Champion ha 
scelto 9 individui 
da varie epoche 
temporali, tutti 
morti prima del 
tempo, e li 
ha resusci¬ 
tati. Que¬ 
sti guerrieri 
del passato 
devonò ora 
lottare fra 
loro in una 
sfida all'ulti¬ 
mo sangue. 

11 vincitore 
sarà rispedi¬ 
to sulla Ter¬ 



ra pochi secondi prima 
della sua morte permet¬ 
tendogli così di modifi¬ 
care il futuro, di soprav¬ 
vivere e di ristabilire il 
giusto equiibrio fra il Be- 
« j| Male. Un compi- 

r^ • A f A 


ne e 
to do niente. 


lei 

#»'■*** 


Epoca 1920 




r, un agente CIA che gli ha P'»"»'®'® 

,no hotto di mognesio nel cuote. 

Come Cowboltfi . , 

Moestra d. Jeet Rune Do (non 
una heotata, mo dev'essere lo disoP ™ 
in cui eccelle anche il nostro Char too- 
ble. HdSimon), WidWght lo uso d. te^ 

:'he particolari 0 metà fio la magro lo 

«ienia. Coso voglia dire non s. so, moto 

sempre piacere soperlo. 

i. 

/itale dai suoi avversari, 
fin brutalmente sul sofrrtto. 

Bedoiile - gli occhi (Ti Widnight losctono 
partire una scarico d'energio che costrim 
gli avversari a camminare ve 50 d. 

lui. 


La suo Storio 

Siomo nei primi decenni del ven- 
iunesimo secolo; lo convivenza 
con la criminalità cittadina ha, d- 
lo lungo, corrotto lorcen, ossunto, 
ancora adolescen¬ 
te, do un potente 
boss della matio 
locale, Mr. Taglia¬ 
lini. diHerenia 
di Shadow Yomo- 
to, Tyler non ho 
mai ucciso nessu- 

: no. Utilizzando piuttosto le SU® 

tecniche per scoraggiare gli attac- 
(hi avversari. 


Ma l'ultima missione dì lorcen g i 
è stato (otole; trosportondo o suo 

insoputo un ordigno per distrug¬ 
gere un ospedole, è soltoto in 
aria insieme a mofii dei pazien'i 
ricoveroti, tro cui diversi homhini. 

Come Combotle 
u tecnica di camhattimenta di 
larcen è sviluppata sul modello 
del Kung fu e sul comportamento 
di un insetto, la mantide 
religioso. L'ho appreso 
in un tempio Shao Uri, 
ed oggi è in grado di 
effettuore ottocchi po¬ 
derosi. Hei comhotti- 
menti inoltre utilizzo 
dei monelli rotanti, olio 
Tbor, nonché degli uncini che in- 
irappolono l'owersorio ol terreno, 
p inoltre in grado di compiere dei 
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\ 



balli prò 
digiosì e di 

attoccare 

Vuwersorio doll'olto. lorcen può 
perfino respingere gli oggetti che i 
suoi nemici gli scagliono contro 
semplicemente aprendo di scatto d 
suo impermeohile poco primo di 
essere roggiunto dal colpo. 

Mosse Spedo» 

(eiling Crawl • loKO" « 
lungo il soHitto-con delle ^le di 
tampini e poi piomho sul povero 

avversario. 

Ceìling Drop ■ Simile olla prece¬ 
dente solo che stnvolto uso un un¬ 
cino che lo fu ossomighore o Spi- 

derman. , . .. . ^ 

Air Svreep - Lorcen salto indietro e 

scaglia il suo uncino contro il pr 
prio avversario. 



r “ ‘ 

!- '= • • V 





w 







Ayeaaahl Scusate 
l'esaltazione, ma 
dì fronte o un si- 
hhhh Olile beat 'em up 
non si può restare calmi. Venti- 
quattro megabit di potenza che 
danno la birra a qualsiasi altro 
titolo finoro uscito su Mega- 
draiv! La grafica e il sonora so¬ 


no spaziali (i fondali sono i mi¬ 
gliori che abbia mai visto in vita 
mia, 0 quasi), ì personaggi sono 
vari e ben distribuiti e la gioca- 
bìlitò è massiccia, specie nel mo¬ 
do a due giocatori (anche se po¬ 
tevano sprecarsi di più con le 
mosse speciali), irrsomma gli in¬ 
gredienti per tenervi incollati al 


video ci sono tutti: adesso sta a 
voi procurarvi la cartuccia e cer¬ 
carvi un amica da sfidare: nel 
modo a i player infatti c'è la 
fregatura di dover ricominciare 
tutto da capo ogni volta che si 
muore. Negativo, ma personal¬ 
mente ritengo ci si possa tran- 
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. yiuQiarore, anzi era il 
prZo dlìi* *""" i 

P nio dello scomparso di quest'ullimo • 

o sici I 

ra sorebbe dovuta rimonere sullo ferro e f 
jo e Komporire fro i flutti. Furtroppo 1 

Z “, “T *" '"‘^"PPolorono sotto 
ono colorino di o/erm lu-rij.-j.i. . i 


PICCHIADURO 


PARALLELA 


AMERICANA 


A Spritc massicci, fondali 
colorati, porallasse radicale 
C'è proprio tutto 


I speranza di 
I Come Combatti 

I Nienfe di 
mente le : 

I 5ono un ottim/no 
I olle mosse spedali.,. 


etcezionole. Si vedono éioro 
sue (ecnicbe ullrodoiote ( 2 . 00 G 
' tomi), mo occhio 

Mosse SpecioB 

Oeptb Chorse - Orcondo Trìdenl con un 

K ^ ® «fere 

clm!"'" Zo„ 

? Po » <*niezzn i donni subiii da 
gl' oHoccbi dell'ovversorio. 

olir" J'' ' u" 

ompo verde e stordisce gli 


A Niente di stratosferico, 
ma tutto lega perfettamente 
con l'ombientazione 


lori scelti allo perfezione), il sonoro è otti¬ 
mo e il (oding ho le palle, nta lo gìocobi- 
lità. .. Le mosse non sono tontissime e an¬ 
che quelle speciali, oltre a essere limitate 
di numero, sono poco originali. Mah, sarà 
per il fatto che non sono un grandissimo 
fan dei picchioduro uno-contro-uno, sarò 
che questo genere di videogiochi CI HA 
ROTTO LE SCATOLE (non so se si è capito il 
concetto, ho usato un'espressione vela¬ 
ta...), sarà che mi aspettavo qualcosa di 
sconvolgente, sarà quel che sarà, ma Eter¬ 
nai Chompions mi sembra un titolo poco 
più che disaeto. Speriamo che Sonic 3 
non sio un'altro gabbato del genere. .. 


Bob... Per essere bello è 
bello, ma ad essere proprio 
sinceri questo Eternai 
Chompions non mi esalta 
più di tanto. 24 Megobit, un sacco di grafi¬ 
ca, di sonoro, giocabilità mostruosa... A 
dare retto alla hype che circondava questo 
gioco sembrava che la Sega dovesse sfor¬ 
nare il suo più gran titolo di tutti i tempi, 
con un dispendio di energia da far paura e 
dei risultati fantascientifici. 

Beh, a conti fatti non mi sembra un titolo 
mostruoso. Certo, tecnicomente è molto 
valido: la grafica è una figota (soprattutto 
i fondoli con un sacco di parollasse e ì co- 


A II modo a due giocatori 
terrà desta l'attenzione dopo 
che avrete visto tutti i Fondali 


ovversari 


▼ Le mosse non sono 
numerosissime 


A Un bel picchiaduro 
uno-contro-uno. .. 

▼ ...se si eccettua il fatto che 
bisogna ricominciare ogni 
volta da zero 


"on poteva tetto mancare la possibilità i 
giocare con un |oypad a sei tosti, aggeggio che voi tutti ovrri 

ii* ‘ rp« Ita. ™ 
«■ta i,«i.. h..™ » „ 


Un degno picchiaduro 
di chiara ispirazione 
''streetfighteriana'®; peccato 
che l'allievo non superi 
il maestro 
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i tempi in 
cui giochi 
come 

Space In- 


Pac-Man erano ancora 
lungi dal fare la loro 
comparsa, la gente po¬ 
teva recarsi nel bar sot¬ 
tocasa a godere delle 
gioie del flipper (o pin- 
ball, còme dir si voglia). 
Una pallina di acciaio, 
rimbalzi frenetici, pochi 
punti che diventavano 
milioni e grandi e picci¬ 
ni si esaltavano per un 
pomeriggio intero. Ma 
quello che non sapete e 
che persino gli animali 
del bosco ne vanno mat¬ 
ti. Nella Green Hill Zo¬ 
ne, il flipper è uno dei 
passatempi più popola¬ 
ri. Ogni giorno, dopo la 
scuola, giovani scoiatto¬ 
li, volpi e procioni si 
fiondano, con le tasche 
piene di anelli, alla Sala 
Giochi 


di Springyard, per gio¬ 
care con i flipper più 
"caldi" del momén¬ 
to. Potete dunque im¬ 
maginare il loro entu¬ 
siasmo allorché, un 
giorno, gli è stato of¬ 
ferto un viaggio gratui¬ 
to alla neo-sorta Pinball 
Island. E poi, flipper 
gratis per tutti. Oh, 
gioia! Oh, giubilol 
Oh...oh, no: era tutta 
una trappola preparata 
da quel gran farabutto 
del Dottor Robotnik! 
Spinto dalla propria in¬ 
sana passione per i gio¬ 
vani animaletti pelosi, il 
gaglioffo ha attirato le 
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Partendo dallo strato più 
basso dell'isola di Robotnik, 
ossia le caverne sotterranee, 
l'obiettivo del gioco è di ar¬ 
rivare in cima, nell'attico 
dove risiede il perfido pro¬ 
fessore. In totale ci sono 
quattro livelli, e ognuno di 
essi richiede che il nostro 
spinoso amico foccia la stes¬ 
sa casa: raccogliere tutti gli 
Smeraldi del Caos e quindi 
sconfiggere il boss che lo at¬ 
tende in cima. Questo natu¬ 
ralmente è più facile a dirsi 
che a farsi; ogni Smeraldo 


infatti è protetto da vari si¬ 
stemi dì difesa, e Sonic non 
potrò accedere alla gemma 
se non avrò primo disattiva¬ 
to tali congegni. Nel livello 
uno, per esempio, Sonic de¬ 
ve togliere di mezzo i rifiuti 
tossici di Robotnik e schiu¬ 
dere un ponte ferroviario in 
modo da poter raggiungere 
lo Smeraldo a bordo del suo 
vagoncino minerario. Ope¬ 
razione faticosa, dato che 
l'unico mezzo a disposizione 
per fare tutto ciò è un paio 
di levette. 


povere be- 
stiolirìe nel suo rifugio 
vulcanico per trasfor¬ 
marle in piatti prelibati. 
C'è una sola speranza: 
Sonic The Hedgehog. 
Istruito nell'arte del flip¬ 
per sin da quando la 
suov-amichetta Tails ri¬ 
mase uccisa in un tragi¬ 
co incidente legato a un 
flipper, il prode porco¬ 
spino parte alla ricerca 
dei suoi compari del bo¬ 
sco. E' giunto il momen¬ 
to dello Spinball! 
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E LUI 0 NON E LUI? 

. ' Una delle caratteristiche più 
strane di Spinball è la gra¬ 
fica. E' probabile che i re¬ 
sponsabili dei primi due So¬ 
nic non abbiano avuto 
niente a che fare con que¬ 
sto gioco, perché So¬ 
nic è stato compieta- 
mente ridisegnoto. 

Perché questo sia sta¬ 
to fatto, rimone un as¬ 
soluto mistero tanto 
più che Sonic è diventa¬ 
to più brutto! E' sparita 
la figura snella e occat- 
tivante del porcospino, 
sostituito da un affare 
blu grosso e disegnato da 
far pietà. Inoltre il parti¬ 
colare suono della raccolto 
degli Anelli è cambiato. 
Stranamente però anche se 
il tutto risulta sgradevole 
alPinizio, dopo un po' di 
partite guadogna in simpa¬ 
tia e riesce a risultare in 
qualche modo accettabile. 
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Anziché fare di ogni livello uno 
progressione di quello preceden¬ 
te, i programmatori dei gioco 
hanno preferito dare o ciascuno 
di essi un aspetto del tutto diffe¬ 
rente. Risultato: quattro ih/eiii im¬ 
mensi e ingegnosamente concepi¬ 
ti. Cè veramente di che rimanere 
a bocca aperta. Ogni livello richie¬ 
de, per essere superato, tattiche e 
capacità differenti, e possano se¬ 
coli prima che ci si rendo conto di 
cosa si debba fare per opproprior- 



kasttÉ 



si degli Smeraldi. Ma per quonto 
stupendi siano, quattro livelli non 
sono obbostanza. In effetti, sem¬ 
bra praticamente impossibile mo¬ 
rire al primo e al terzo liveRol E' 
solo quando si raggiunge il livello 
finale che il gioco si fa duro, ma a 
quei punto avrete ormai visto 
quosi tutto. Dragofl's Fury non 
avrà tanti livelli quanti ne possie 
de Sonic SpinboH, ma almeno è 
un gioco continuotivo; in Spin¬ 
ball, invece, uno volta che tutti 

gii smeraldi sono 
stoti roccohi, non 
resto più nullo da 
fare. 




Niente male, questo Spinball! Sia i 
flipper che la Sonic-pallina si 
muovono e reagiscono alla 
perfezione. La giocabilità è di 
altissimo livello e i...livelli (scusate la 
ripetizione) offrono tanto divertimento. Sotto 
quest'ultimo aspetto, però, il gioco è poco, o 
per nulla, conveniente; quattro livelli per 
cento carte e passa equivale a un mezzo 
furto. Davvero un peccato, perché quel poco 
che c'è, è splendido. Se solo ci fosse di 
più...! Insomma, se cercate un buon 
videopinball, Dragon's Fury è, a mio parere, 
la scelta migliore, ma se siete già in possesso 
di questo titolo e desiderate un gioco di 
Sonic diverso dal solito, vale la pena dare 
un'occhiata a Sonk Spinball. 
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Per quanto mi 
riguarda, Sonic 
Spinbail è una 
mezza truffa, 
almeno se lo si considera 
un pinball. Non è che sia 
un gioco terribile, ma è 
piuttosto breve, e da un 
gioco con Sonic come 
protagonista era lecito 
aspettarsi di più. Anche 
sotto l'aspetto tecnico, 

Sonic Spinbail sembra il 
classico caso di un buon 
potenziale sprecato. 
Chiunque conosca il flipper 
di Super Mario Bros 
saprà che utilizza effetti 
sonori tratti di peso dai 
videogames della 
Nintendo. Tali effetti 


' »T 


giovano immensamente 
all'atmosfera del gioco, ma 
nel caso di Spinbail, 
persino il suono degli anelli 
è stato cambiato, per non 
parlare dello stesso Sonic! 
Ciò nonostante, Spinbail è 
un videoflipper 
estremamente giocabile e 
pieno di idee nuove. 

Benché queste innovazioni 
siano le benvenute, non ci 
sono stage a sufficienza 
per tenervi a lungo incollati 
allo schermo, sicché é 
probabile che molte 
persone giungeranno al 
livello finale chiedendosi 
dove sia finito il resto del 
gioco. 
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Se vi aspettate una fedele 
trasposizione videoludica 
del flipper, sarete delusi. 
Sonic Spinbail, infatti, 
non fa altro che utilizzare il 
tema del flipper come sfon¬ 
do per le nuove avventure 
del porcospino blu. L'obiet¬ 
tivo dei veri flipper è sem¬ 
pre stoto quello di accumu¬ 
lare camionate di punti fa¬ 
cendo rimbalzare la pallina 
da un respingente all'altro 


0 schiaffando la piccola sfe¬ 
ra in aree bonus segrete. Ad 
ogni modo, Spinbail non vi 
dà alcun incentivo per gua¬ 
dagnare punti. Lo solo cosa 
che importa è di oltrepassa¬ 
re ogni livello, e ciò viene 
attuato in modo olquanto li¬ 
neare. Non c'è nessun re¬ 
spingente 0 buca adibito al¬ 
lo scopo di farvi accumulare 
trilioni di punti: Sonic Spin- 
boll è semplicemente un 
gioco di Sonic senza te piat¬ 
taforme. 
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6EJERE 

FLIPPER 
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VERSIONE 
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GRAFICA 


A Grandiosa quella dei 
livelli... 

▼ ...un po' meno quella delb 
sprite di Sonic 


SONORO 


A Bei motivetti ed effetti 
sonori in puro stile flipper; 
azzeccatissimo! 
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▼ Solo quottro livelli, e 

non ci vuole molto per vederli 

tutti 


GIOCABILITA 


I comandi rispondono 
talmente bene da rendere il 
gioco istontaneamente 
giocabile e owincente 


92 


GLOBALE 


Un buon video-flipper 
con un protogonista 
d'eccezione 
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oiand Me* 
Donald è 
M proprio un 
tipo strano. 
Tutto quel¬ 
lo che la è magico. Abi¬ 
ta in una città magica, 
cammina in foreste ma¬ 
giche, passa le sue va¬ 
canze su isole magiche. 
Non c'è da meravi¬ 
gliarsi se un 
giorno, commi- WjH 
nando in una fore- 
sta magica, ai pie- V| 
di di un albero ma- 
gico, trova Un pez- « 
zo di carta che, ma- V 
gicamente, tra le sue 1 
mani si trasformo in un 
pezzo di una mappa 
del tesoro. Sfortunata¬ 
mente si tratta solo di un 
quarto della mappa, ma 


H il nostro amico 
ha già un'idea 
su dove an- 
dare a trova- 
re gii altri 
pezzi (ho 
sempre 
odiato 

|BB& quelli 

che san- 
no sem¬ 
pre cosa fare). Ec¬ 
covi allora ad im¬ 
personare Roland 
1 McDonald nella 


sua ricerca detta mappa 
del tesoro perduto, per 
cui dovrete attraversare 
cinque livelli cf^spotrefn- 
mo definire... rtiagici! Lo 
sviluppo d]^jÌ|uesto 
platform è staÌ6. affidato 
agli stessi programmato- 
ri di Gunstar Heroes 

detto tuttoi. 


e aoDiamo 
lo intanto vado a farmi 
un Big Mac con patatiné 
formato extra large e 
due litri di milkshake al- 
la fragola! 


naid p^® I 
sparire i suoi I 

nemici prima 1 
che questi pos- I 
sano solo dire 1 
"guardate chi I 

e lo fa uti' I 

lizzando le sue | 
dita magiche. 
Questo potere e 
stato natural¬ 
mente sviluppato 
da Ronald du¬ 
rante la sua lun¬ 
ga carriera di 
l simbolo umano 
l degli hambur- 


dai rivenditori autorizzati; 
Offerte Speciali: tra queste 
troviamo continue extra, vite 
extra e potenziamenti delle 
magie. A riempire gli scaffali 
troverete anche gioielli e gli 
onelli che danno loro potere. 
Giochi: per 200 aediti Ronald 
potrò giocare una variante dì 
Columns, con la differenza 
che i pezzi che scendono sono 
le varie icone che trovate in 
Treasure Land. Dopo over 
allineato per tre volte tre icone 
identiche, beneficerete dell'ef¬ 
fetto dì quell'icona. 


Durante le sue peregrina¬ 
zioni Ronald si imbatterò 
in vari piccoli negozìetti, 
dai quali non potrò però 
trarre benefici se non 
avrò guadagnato un po' 
di contanti. La coso co¬ 
munque non è troppo 
diffìcile: il denaro non 
cresce esattamente su- 
1 gli alberi ma lo trove- 
I rete spesso sospeso per 

I aria in attesa di essere 

I raccolto. Qui sotto vi 

I elenchiamo gii ortìco- 

J li che potrete trovore 
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♦ OflE PfiS I ♦ 


L'energia di Ronald Mc¬ 
Donald è rappresentata 
da una serie di gioielli, 
il tipo inizia con quattro 
di questi e racimolando 
contenitori di gioielli, 
può raggiungere un 
numero di otto. Ronald 
perde un gioiello ogni 
volta che viene in qual¬ 
che modo colpito, ma 
può recuperore racco¬ 
gliendo i gioielli. Un 
gioiello può anche veni¬ 
re guadagnato ogni 
due unito d'oro roccolte 
oppure ogni tre unito 
d'argento. 


W 

I 

Ut 



AH'inizio ho 
trovato la 

tenerosità di questo 
gioco alquanto 
nauseante, ma poi sono 
riuscito con un po' di 
ribrezzo ad andare avanti e 
gustarmi il gioco, 
semplicemente perché è ben 
programmato. Anche se 
Treosure non aggiunge nulla 
al genere, bisogna dire che 


9imm 


contiene dei buoni effetti. La 
domanda però rimane: 
perché? Perché dei talenti 
della programmazione sono 
stati sprecati per un concetto 
di goco che non merita tanto 
talento? Innanzitutto il gicxo 
è già facile di per se, e poi 
gli hanno pure un sistema di 
password! Il verdetto è 
inevitabile: bello e impattante 
ma solo per giovanissimi. 
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PLATFORM 


PARALLELA 



VEHSiONE 

AMERICANA 
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COmENTO 


'è. 


Bisogna ammettere che 
la figura di Roland non 
ha molto dell'eroe, 
comunque escludendo 
questo particolare posso dire che 
sì tratta dì un buon gicKO. 
D'altronde gli sviluppatori sono gli 
stessi di Gunstar Heroes, e già 
questo è un biglietto da visita mica 
da rìdere. Il protagonista è stato 
animato in modo molto fantasioso 
e originale e tutto lo schema di 
gicx:o dimostra una certa cura 
nella realizzazione. Il gioco è di 
per se piuttosto semplice, se si 
aggiunge poi che è presente la 
possibilità dì inserire delle 
password, potete stare certi che lo 
finirete in poco tempo. Di certo è 
un gioco fatto bene, ma di giochi 
fatti bene ce ne sono a decine. Se 
non disponete poi di molti soldi da 
spendere in cartucce aspettate 
qualcosa che oltre che buono sia 
anche OTTIMO. 






GRAFICA 


[ 

A Tutta la grafica, e i 
fondali in special modo, è 
ottimanente disegnata e 
colorata 


90 




SONORO 


85 




A Buoni gli effetti sonori... 

▼ ... ma la musichetta di 
occompognamento è un po' 
banale 




LONGEVITÀ 


i 

A Ci sono diverse cose do 
fare in tutti i livelli 

▼ Trooooppo focile!!! 


84 


y 


« ^ 


GIOCABILITA 


66 


A II gioco è subito 
coinvolgente e divertente 

▼ Si tratta sempre del solito 
platform 




GLOBALE 


A Un giochino divertente 
che, evidentemente, è 
indirizzato alla porte più 
giovane dei possessori di 
Megadrive 


80 
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DRAGON REVENGE 

L. 119.000 

ROLLINO THUNDER 3 

L. 119.000 

ETERNAI CHAMP. ■ FIGHTING 24 Mb 1.169.000 

SOLDIEROF FORTUNE • CHAOS EN. 

L. 149.000 

HOME ALONE 2 

L. 109.000 

TECMO NBA BASKETBALL 

L 139.000 

PINK PANTER 

L. 119.000 

VIRTUAL SPINBALL 

L. 109.000 

RACE DRIVING 

L. 109.000 

Interfoccio 4 gicot. per FIFA SOCCER 

Telefonare 

RIPROPOSTE 

MEG4DRIVE 

ALISIA DRAGON 

L 69.000 

FATAL REWIND 

L. 39.000 

BALL JACK 

L 39.000 

KING COLOSSUS 

L. 29.000 

CRACK DOWN 

L 29.000 

NHL HOCKEY 

L. 49.000 

DARK CASTLE 

L 39.000 

RISKY WOOO 

L. 49.000 

DEVIL LION & THE LION 

L 39.000 

ROAD RUSH 

L. 49.000 

LANTASTIC NAVIGATION 

L 29.000 

TAKE THE TRAIN 

L. 39.000 



G AME GE AR 

CONSOLE SEGA GAME GEAR TEL 


ACCESSORI PER GAME GEAR 



m AND JERRY 
ULTIMATE SOCCER 
W.C. SOCCER 
WIMBLEDON TENNIS 
WINTER OLIMPICS 
WWF WRESTLER MANIA 2 


L. 

L 

L 

L. 

L 

L 


65.000 

68.000 

59.000 

38.000 

78.000 

75.000 



Alimentatore AC/DC220V oiigìnale L. 25.000 
Big Windows II (super lente) L. 29.000 
Oltre od ingrandire k) schermo ne consente Tuti- 
lizzo ol sole grazie olle poreti laterali che proteg¬ 
gono dolio luce. 

Power Pack bottery pack pei G6 L 68.000 

Game Geor Action Repby L 88.000 


TITOLI GAME GEAR _ 

AERIAL ASSAULT 
ALESTE II 
ALIEN 3 

ARCH RIVAL BASKET 
BATMAN RETURNS 
CHAKAN FIGHTING 
CHESS/AASTER-SCACCHI 
CHUCK ROCK II 
COGL SPOT 
CRASH DUMMIES 
DESERT STRIKE 
DOUBLÉ DRAGON 
DRACUIA 

ECCO THE DOLPHIN 
EVANDER HOLYFIELD BOXE 
LANTASTIC DAZZY 
GEORGE FOREMAN BOXE 
GLOBAL GIADIATOR 
HOOK 

INDIANA JONES 
JAMES POND II 
JURASSIC PARK 
lAND OFILLUSION 
LEADERBOARD GOLF 
LEMMINGS 

LIHLE MERMAID - lA SIRENEHA 

MICKEY MOUSE 

MICROMACHINE 

MORTAL KOMBAT 

OUT RUN EUROPA 

PAPER BOY 2 

P6A TOUR GOLF 

PREDATOR TWO 

PRINCE OF PERSIA 

SHINOBY 2 

SONIC 3 

SONIC I 

SONIC II 

SMASHTV 

SPACE HARRIER 

SPACEINVADERS 

SPIDERMAN 

STAR WARS 

STREET OF RAGE-BARE KNUCKLE 
STREET OF RAGE-BARE KNUCKLE 
STRIDER II 
SUPERMAN 

SUPER MONACO GP II -SENNA- 
SUPER SMASH TV 
TALE SPIN 
TERMINATOR 2 
THE OniFANTS 


L 29.000 
L 39.000 
L 49.000 
L 65.000 
L 55.000 
L 58.000 
L 49.000 
L 78.000 
L 75.000 
L. 68.000 
L. 78.000 
Telefonore 
L. 69.000 
L. 75.000 
L. 48.000 
Telefonore 
L. 48.000 
L. 45.000 
L. 68.000 
L. 48.000 
L. 68.000 
L 65.000 
L 69.000 
L. 49.000 
L. 65.000 
L 48.000 
L 48.000 
L. 68.000 
L. 75.000 
L 49.000 
L 59.000 
L. 78.000 
L 59.000 
L 49.000 
L 49.000 
Telefonore 
L 39.000 
L. 49.000 
L. 29.000 
L. 38.000 
L. 39.000 
L. 48.000 
L 75.000 
L 55.000 
Il L. 65.000 
L. 75.000 
L 48.000 
L. 38.000 
L. 29.000 
L. 55.000 
L 75.000 
L 68.000 







Tuffi j nomi e i marchi sopra riporfafi appartengono ai loro proprietari. I prezzi sopra riportati sono IVA compresa. Tutti i prodotti sono coperti da garanzia 
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megadrive TOP 2(r 

FIFA INT. SOCCER 


TELEF. 

SENSIBLE SOCCER 


TELEF. 

STREETFIGHTER II 


TELEF. 

ALADDIN 


TELEF. 

WIMBLEOON TENNIS 

L. 

91.000 

GOLDEN AXE III 

L. 

( LOCO 

FATAL FURY 

L. 

7 TOIO 

SUPER KICK OFF 

L. 

7 >.011 

BATMAN RETURNS 

L. 

79.013 

STRIDER II 

L. 

(9.1J0 

MAC DONALD LAND 

L. 

t*9.C10 

HUMANS 

L. 

59.Cf 0 

SONIC PINBALL 

L. 

.^1.0} 1 

JURASSIC PARK 

L. 

"C9.1. r; 

GRACULA 

L. 

*09.01) 

COOL SPOT 

L. 

^1.010 

AGASSI TENNIS 

L. 

» TCO'J 

POWER CHALL. GOLF 

L. 

13.000 

AIR BATTLE G-LOC 

L. 

’óB.OOO 

TA2MANIA 

L. 

49.000 


007 JAMES BONO 
ABRAMS BAULE TANK 
ADOAMS FAMILY 
AEREO THE ACROBAT 
ALIEN III 
ALIEN STORM 
ALISIA DRAGON 
ALTERED BEAST 
ANOTHER WORLD 
AQUATIC GAME 
ART ALIVE 
ASTERIX 
BAD OMAN 
BALL JACK 
BAULETOADS 
BILL WALSH FOOTBALL 
BIADES OF VENGEANZE 
BLASTER MASTER 2 
BLOCK OUT 
BOB 
BUBSY 

BULL'S vs BLAZER 
CAPITAN AMERICA 
CASTLE OF ILLUSION 
CHAMPIONSHIP BOWLING 
CHAMPIONSHIP PRO AM 
CHIKICHIKIBOYS 
CHUCK ROCK 2 
CUFFHANGER 
COSMIC SPACE HEAD 
CRACK DOWN 
DANNA 


L 49.000 
L 99.000 
L 119.000 
L. 109.000 
L. 69.000 
L. 39.000 
L. 49.000 
L. 29.000 
L. 89.000 
L. 49.000 
L. 29.000 
L. 109.000 
L. 39.000 
L. 39.000 
L. 85.000 
L. 115.000 
DISPONIBILE 
L 49.000 
L 19.000 
1 95.000 
L 99.000 
L. 89.000 
L. 89.000 
L. 59.000 
L. 95.000 
L. 59.000 
L. 39.000 
L 119.000 
TELEFONARE 
L. 109.000 
L. 29.000 
L. 39.000 



DARK CASTLE 

DARWIN 4091 

DASHING DESPERADOS 

DAVID ROBINS BASKETBALL 

DAVIS CUP TENNIS 

DESERT STRIKE 

DEVIL KING & THE UON 

DINOSAURUS FOR HIRE 

DOUBLÉ DRAGON 3 

DRAXUS 

EA SOCCER 

ECCO THE DOLPHIN 

ELEMENTAL MASTER 

EVANDER HOLYFIELD'S BOXING 

F-15 STRIKE EAGLE 

F-22 INTERCEPTOR 

FAERY TALE 

FANTASTIC DIZZY 

FATAL lABYRINTH 

FATAL REWIND 

FERRARI GP1 

FLASHBACK 

FLINSTONE 

FORMULA 1 

GADGET TWINS 

GENERAL CHAOS 

GLOBAL GIADIATORS - PAL 

GOLDEN AXE II 

GRANADA 

GUNSTAR HEROES 

HAUTING 

HOOK 

INDIANA JONES 
JAMES POND II 
JAMES POND III 
JEWEL MASTER 
JIMA 

JOHN MADDEN 94 
JOHN MADDEN FOOTBALL 
JORDAN Vs BIRD 
JUNGLE STRIKE 
KICK BOXING 
KID CHAMELEON 
KING SALMON 

lA BELLA E lA BESTIA • azione - 
LA BELIA E lA BESTIA • avventuro 
LANDSTALKER 
LEADER BOARD GOLF 
LEMMINGS ^ 

LHX AHAC CHOPPER 
LiniiMERMAID^ASIRENEHA 
LOTUS TURBO 
LOTUS 2 

MUHAMM. ALI' BOXING '93 
MAZINGA ROBOT 


L 49.000 
L 29.000 
L 109.000 
L. 49.000 
L. 105.000 
L 69.000 
L. 39.000 
L. 99.000 
L. 79.000 
L. 39.000 
TELEFONARE 
L 69.000 
L. 49.000 
L 49.000 
L. 139.000 
L. 59.000 
L. 49.000 
L. 109.000 
L. 69.000 
L. 39.000 
L. 69.000 
L. 129.000 
L 79.000 
TELEFONARE 
L 89.000 
L 109.000 
L 69.000 
L. 59.000 
L. 29.000 
L. 89.000 
L. 109.000 
L. 109.000 
L 69.000 
L. 49.000 
DISPONIBILE 
L. 39.000 
L. 29.000 
TELEFONARE 
L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L 
L 
L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 


49.000 
29.000 
105.000 
59.000 
49.000 
99.000 
119.000 
119.000 
139.000 
59.000 
59.000 
69.000 
69.000 
69.000 
DISPONIBILE 
L. 89.000 
L 89.000 



MEGALOMANIA 
MERCS II 
MICROMACHINE 
MIDNIGHT RESISTANCE 
MIG-29 FULCRUM 
MONOPOLI 
MOONWALKER 
MORTAL COMBAT 
MUTANT LEAGUE FOOTBALL 
NBA ALLSTAR BASKET 
NHL 94 HOCKEY 
NIGHTMARE SIMPSONS 
OLIMPIC GOLD 
OniFANT 

OniFANT CARTOON 
OUT OF THIS WORLD 
PAPERBOY 
PELE SOCCER 
POWER MONGER 


L. 89.000 
L. 39.000 
L. 89.000 
L. 49.000 
L. 109.000 
L. 89.000 
L 49.000 
L. 119.000 
L. 99.000 
L 79.000 
L 119.000 
L 109.000 
L. 69.000 
L. 99.000 
L. 109.000 
L 89.000 
L. 49.000 
TELEFONARE 

L. 59.000 

} 


ORDINA SUBITO GjUni 


IN OGNI SPOmONE 





KUSH 


ff 


Il RIVOLUZIONARIO COPRI 
CONSOIE APPOSnAMENTE STUOIATO 
PBi PROnOGERE U TUA NIACCHINA 
OA PflUERE, LiqUIOI, ECC. 
EviTBEn GUASTI COSTOSI. 

Ricorda KLASH puoi averlo solo 

daNewel. 

• Orin iHÉnM d siedzìon L 110.000 


ÌH.;: 

Iti 

ì r CT 



PUGGYS 
RAMPART 
RANGER X 
RBI '93 BASEBALL 
REN & STIMPY 
ROAD RUSH II 
ROAD RUSH 
ROBOCOP 3 

ROBOCOP vs TERMINATOR 
ROCKET KNIGHT ADVENTURE 
SAINT SWORD 


L. 109.000 
L. 69.000 
L. 109.000 
L. 99.000 
L. 109.500 
L. 69.000 
L. 49.000 
TELEFONARE 
TELEFONARE 
L. 99.000 
L. 39.000 



aEj\SPDRTS 

ELECTRONIC ART8 




m 


HEG 


mm 


RFA 
INTERNATIONAL 

SOCCER 



SD VARIS 

SENNA-SUPER MONACO GP II 

SHADOW DANCER 

SHADOW THE BEAST II 

SIDE POCKET 

SIMPSON 

SONIC 

SONIC II 

SPACE HARRIER II 
SPEED BALL II 
SPIDERMAN & X-MAN 
SPIAUERHOUSE PART III 
STARFLIGHT 
STORMLORD 
STREET OF RAGE 2 
STRIDER 
SUB AHACK 
SUMMER CHALLENGER 
SUPER AIR WOLF 
SUPER CHASE HQ 
SUPER HIGH IMPAQ 
SUPER SHINOBI II 
SUPER SMASH TV 
SUPER THUNDER BIADE 
SUPER WRESTLING MANIA 
SWORD OF VERMIUON 
TAKE THE A-TRAIN 
TALE SPIN 

TEAM USA BASKETBALL 

TECNO BOWL AMERICAN FOOTBALL 

TECNO CIASH 

TENNIS GRAND SIAM 

TERMINATOR 2 

THUNDER FORCE II 

THUNDER FORCE IV 

THUNDER FORCE IV PAL 

TOE JAM & EARL 

TOKI 

TOYS 

TURTLES 

TWIN HAWK 

TWINKY TALE 

TYRANTS 

WHIP RUSH 

WINTER OLIMPICS '94 

WIZ'N'LIZ 

WONDERBOY V 

WOLF CHILO 

WORLD CUP SOCCER 

WORLD OF ILLUSION 

WRESTLE WAR 

WWF ROYAL RUMBLE • 

X-MAN 

XRD 

ZOMBIE AT MY NEIGHBOR 


L 39.000 
L 79.000 
L. 59.000 
L. 69.000 
L 59.000 
L. 89.000 
L. 39.000 
L. 59.000 
L. 39.000 
L 55.000 
L. 119.000 
L. 89.000 
L. 69.000 
L. 29.000 
L. 79.000 
L 39.000 
L 79.000 
L. 69.000 
L 69.000 
L. 59.000 
L. 29.000 
L. 89.000 
L. 39.000 
L. 49.000 
L. 59.000 
L. 69.000 
L. 39.000 
L 69.000 
L 59.000 
TELEFONARE 


L. 

L 

L 

L 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L 

L. 

L 

L. 


109.000 
55.000 
59.000 
39.000 
59.000 
69.000 
29.000 
49.000 
99.000 
109.000 
59.000 
49.000 
69.000 
39.000 


TELEFONARE 
L. 109.000 
L 39.000 
L. 109.000 
L. 45.000 
L. 59.000 
L. 29.000 
TELEFONARE 
L. 99.000 
L. 29.000 
L 109.000 




OFFERTA SPECIALE 


DISPONIBILE ORA ! 


DISPONIBILE ORA ! 



OFFERTA SPECIALE 

































































piccini I 
protagonì- 
srld Wre- 
indos'’ 
mp i loro 
H^no $u- 

più 


sanot cft^ 
costufrtì e 


drive. Più 
veloci, con 
se e In nuòve « 
sti uomini in ^ 
gl ió se le danna 
ta ragione di'dr 
"Royal Rumbl<; 


Rispetto alla p 
fanno 


Naturalmente lo scopo del gioco è di avere la 
meglio sull'avversario ma ci sono diversi modi 
per farlo: neH'incontro singolo bisogna ''sem¬ 
plicemente'' schienarlo per un conto di tre. 
Nella rissa invece quello che conta è combat¬ 
tere fino alla morte perché non c'è il conteggio 
dell'arbitro e per vincere bisogna gettare l'av¬ 
versario fuori dal ring o dargliele di santa ra¬ 
gione fino a farlo stramazzare al suolo esau¬ 


stone 

comparsa nuoi^ lottato^ 
ri (anche nellò reaitò 
questi ultimi spintonò 
come funghi); pos^Smo 
allora riconoscere il mi- 


Shango e 
xul nome 
^nag; 


e I unica cosa 
rta è rimanere 
|Sul ring elimi- 
Ipvversari con 
»(preferibil- 


ìt Se pensate sia stupido e dannoso per la vostra 
salute combattere correttamente non preoccu¬ 
patevi; potete sempre colpire l'arbitro dopo 
esservi lanciati sulle corde per fare un esempio 
mentre, negli incontri di coppia, tutto è per- 
I messo. Il vostro compagno vi aiuterà in svaria- 
I te situazioni: a volte, quando vi troverete sotto 
una tonnellata di muscoli e avete problemi di 
^ respirazione entrerà nel rìng e ve lo toglierà di 
i dosso. Inoltre se riuscite a portare un awersa- 
^ rio nell'angolo o voi favorevole, il vostro socio 
lo terrà fermo per un paio di secondi; infine vi 
consi 


« Quando ho giocalo la prima volta a 

WWF, dopo essermi districato tra la 
miriade d'opzioni, ho trovato note¬ 
voli migliorie rispetto al suo prede¬ 
cessore: ci sono più lottatori, più mosse, grafica mi¬ 
gliore e più modi di giocare. Tuttavia non tutte le mos¬ 
se sono facili da eseguire e con quelle "fattibili" è un 
gioco da ragazzi b^e^ co^u^alla prima parti’ 


uscire dal ring dona parte oei vo- 
I stro partner per combattere "ledmente" in due 
I contro uno< Ah dimenticavo: potete anche 
f prendere la sedia fuori dal ring e misurarne la 
^ consistenza sulla testa di chi vi sfa di fronte. 

.Dolore../ ■ .i;v : 


T o o r> 


^ Ogni lottatorena 
siiò mossa segreta 
per austere il colpo di 
graziog^^malcapitato 


ringrazia 
Console 
Generation 
per la 
cartuccia 
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FUORI I SECONDI ^ 

Ogni personaggio ha la sua mossa spe¬ 
ciale; questa provoca seri danni ai lotta¬ 
tore avversario (si abbassa la borra di; 
energia), ma può essere usata solo dopo 
che quesfultima è scesa sotto il 50 per 
cento, A questo punto scaricategn oddos^* 
so una serie ripetuta di calci e pugni olla 
Kenshiro fino a farlo barcollare come un 
vecchio ubriacone: è il momento di chìu^ 
dere l'incontrol 
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le immagini sullo schermo lasciano 
solo intravedere quanto entusiasmo 
provochi lo Royal Rumble oltreocea¬ 
no: rispetto olla prima versione qui ci sono parecchi mi¬ 
glioramenti, non ultimo l'inclusione delle mosse spe¬ 
dali per ogni personaggio. Hon voglio hrla lungo: vi 
dico solo che in questa cartucda si può trovare tutto 
: quello che uno avrebbe sempre desiderato avere dalla 
WHf e non homi c^to chiedere (a parte il commen¬ 
to del mitico a un altro 

picchiaduro rome Strmll^i^ter 2, ma è pur sempre 
una divertente alternativa. 


GRAFICA 


A Sprites grossi e nitidi, 

; sfondo dettagliato e buona 
animazione specialmente per 
le mosse speciali 
▼ Alcuni personaggi non 
sono ben dettagliati come altri 


SONORO 


A Ogni lottatore ha la 
musichetto che lo 
controddistingue 
T Pochi rumori durante 
l'irKontro. 


A Possibilità di scegliere il 
livello di gioco nel Royal 
Rumble 

T Molto facile giocando do 
soli 


LONGEVITÀ 


A Varie competizioni in cui 
partecipare e 12 diversi 
personaggi 

T Una volta terminato non ci 
sono più stimoli a giocare do 
soli 


GLOBALE 


Molto meglio rispetto al 
precedente ma troppo facile 
da giocare contro il computer 
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derman è un'arma 
efficacissima visto 
che Spidey può creare pra¬ 
ticamente quolsiosi strut¬ 
turo voglia semplicemente 
sparando un po' qua e un 
po' lò, almeno nei fumetti. 
Ecco cosa possiamo farci 
nel gioco; 

Liana • Utilissima per attraversare grossi distanze in 
breve tempo. 

Rete - Per imprigionore 
temporaneamente i cotti- 
voni. 

Scudo - Praticamente in¬ 
vulnerabile per qualche 
secondo prezioso. 

Gabbia - Una versione 
più resistente della Rete. 


moglie Mary Jane e Spi¬ 
dey parte a notte inoltra¬ 
ta. Il suo scopo: porre fi¬ 


ne ai malvagi piani di 
Kingpin, ad ogni costo. 
Prima però di affrontare 


qualche avversa¬ 
rio criminale, Spi¬ 
dey deve scegliere 
dove andare; a 
questo scopo nella 
versione CD del 
gioco potete trova¬ 
re una mappa det¬ 
tagliata di New 
York. Ci sono tutti 
i monumenti e i 
posti famosi di 
N.Y., a parte la 
Statua della Li¬ 
bertà. Nei modi 
Easy e Normal, la 
posizione dei su¬ 
per-malvagi è evi¬ 
denziata mentre nel 
modo Nightmare ve la 
dovrete cavare comple¬ 
tamente da soli! 


COHNEIITO 


I tie-in Sega dei 
personaggi MarveI 
cercano sempre di 
catturare e di 
riproporre il feeling dei 
fumetti omonimi. Peccato che 
stavolta qualche pecca salti 
fuori: non è possibile che il 
nostro Spidey perda 
camionate di energia al solo 
contato con topi e pipistrelli! 
A parte questo, ci troviamo 
di fronte a un gran platform, 
un po' facile forse se avete 
giocato con la versione su 
cartuccia, ma con un bel po' 
di varietà e un sacco di 
livelli. La musica purtroppo è 
quanto di più triste ci possa 
essere: Mr Big ha contribuito 


con una canzone Rock e, se 
vogliamo proprio essere 
sinceri, si capisce la scarsità 
del gruppo americano sin 
dalle prime note. Le musiche 
Sega sono nettamente 
superiori e oltretutto non 
hanno dei testi schifosi come 
nel caso dei Mr Big! Vabbè, 
tornando al gioco, nota di 
merito per la grafica e per la 
giocabilità iperveloce (più 
della versione MD). Anche la 
longevità non è male visto 
che i nemici cambiano 
posizione in ogni partita. In 
definitiva, un buon gioco, 
non fantasmogonco, ma che 
merita comi;;nque i,, 
un'occhiata. 


uesta volta 


il re del 
crimine 
Kingpin è 
andato ve¬ 
ramente oltre! Ha orga¬ 
nizzato uno dei suoi 
più crudeli e perfidi 
piani, con tre obiettivi 
principali: distruggere 
New York, impadronir¬ 
si del mondo intero e 
sconfìggere l'irriducibi¬ 
le Spìderman una volta 
per tutte. 

Così; dopo aver salva¬ 
to una vecchia nonni¬ 
na, Spidey torna a ca¬ 
sa stremato da un gior¬ 
no di sali-scendi con la 
sua rete e scopre King¬ 
pin mentre lancia un 
messaggio televisivo: 

una tra¬ 
smissione 
che di- 
p i n g e 
Spidey 
come un 
crimina- 


NEGR CONSOLE 


più, King¬ 
pin rivela 
di aver 
nascosto 
uno bom¬ 
ba talmente potente da 
poter distruggere l'intera 
ManahattanI E inoltre 
afferma che il responsa¬ 
bile è proprio Spidey e 
offre un'enorme somma 
per la sua cattura. 

Giusto il tempo per un 
bacio alla sua adorata 
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Spider- 
Man vs 
Kingpin su 
Megadrive 
è ancora oggi uno 
dei migliori platform 
disponibili sul 
mercato; nonostante 
l'età. La versione CD 
è espansa e 
riarrangiata in tutti i 
livelli; con un 
miglioramento della 
giocabilità come 
risultato. I giocatori 
ora possono 
controllare meglio 
Spiderman e sfruttare 
le sue nuove abilità. 
CertO; è abbastanza 
imbarazzante vedere 


un supereroe in crisi 
per qualche 


pipistrellino o 
creaturina simile; ma 
si sa; nei videogiochi 
tutto è lecito... Mi 
dispiace solo per 
l'accompagnamento 
musicale: sembra 
proprio che tutti i 
giochi per CD 
debbano avere come 
colonna sonora 
un'orribile musica 
rock con tanto di 
schitarrate selvagge 
"irreali". Peccato; 
perché Spiderman 
CD è un platform 
davvero eccellente, 
presentato in 
maniera egregia e 
realizzato con tutti i 
crismi. Niente male. 
Sega. 
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n questo gioco potete trovare tutti i piu 
celebri nemici dell'Uomo Ragno: il Doc- 
tor Octopus, Sandman, Lizard, Hobgoblin, 
Eiectro, Mysterio, Vulture e, naturalmen¬ 
te, il malefico Venom. Sono tanti, ma do¬ 
vrete farli fuori tutti se volete arrivare allo 
scontro finale con Kingpin! 
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A Bellissimi gli sprite di 
Spidey e dei super-molvagi 

▼ Ci sono fondali bellissimi e 
altri davvero poveri 


SONORO 


f 
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83 


A Belle le musiche presenti 
anche sulla versione MD... 

▼ ...ma la colonna sonora su 
CD è orrenda 


LONGIVÌIA 


80 


A Dowero tosto da 
completare nel mondo 
Nightmare 

T Facile nel mondo Easy e 
Normal 


GIOCABILITA 
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90 


A Molto più giocabile, più 
veloce e più facile della 
versione su cartuccia 


GLOBALE 


83 


Un grande miglioramento 
dalla versione su cartuccia, 
con più livelli e varietà di 
gioco. Probabilmente un 
tantino troppo facile 
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Im e- 
^yento di 
iscreto 
pessore. 
osi è 
tato per 
vari Ja- 
es Bond 
pparsi in 
ala gio- 
i e così 
anche 
er l'enne- 
imo gioco 
azione a 
corrimento oriz 
u Megadrive, 
empiere il solitò tndP 
i agenti nemìc»> 
depredare gli s|hedd- 
i di ogni sorta cÉlhfof 
azione e a locgtìzi;a 
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gate agli 
agenti se- 

(TO/ offrono 
spunti non indifferenti 
per creare giochi 
one d’^*^ 
e 


éuminare deter- 
ati J^fSflglf5_qu€§to=^. 
voltojci sKtrovcf-ànche cp»^ 
d^ver C(^rere in moto o 
a ny^q^&re un curioso 
sci noOTco accompa¬ 
gnati da rassicuranti ed 
avvenenti figuri armati 
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canne nriozze.l^on a 
Q-^^q^^o ug, buon piente 

e^re anche 
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L'aspetto di questa nuovo 
conversione legata a Rol* 
ling Tbunder che balza su¬ 
bito agii occhi 
è sicuramente 
rimpossibilità 
di usare simul- 
taneamente 
due personag¬ 
gi. La prece¬ 
dente versio¬ 
ne era infatti 
controddi- 
stinta, oltre 
che dal solito 
agente se¬ 
greto, onche 
da una bei- 
""" la, abile ed 

esperta figura femminile (e 
se questo vuol dire essere 
mole occompognoti...) la 
^ quale possedeva tutte le pe- 
culioritò delia controparte 
maschile. Lo schema di gioco 
è rimasto quasi totalmente 


inalterato, con tutte le sezio¬ 
ni che scorrono orizzontal¬ 
mente in cui è possibile bla* 
stare su due piani divisi. 
Queste sono in olcuni cosi 
mtervailate do stage in cui 
prendere il controlfo di un 
meno (nella fattispecie uno 
moto 0 uno scooter do mo¬ 
re) con cui muoversi attra¬ 
verso schermate^ a. -scorri¬ 
mento orizzontale che pos¬ 
siedono un'onimazione piut¬ 
tosto fluida e veloce, ma ca¬ 
ratterinate da un unico pia¬ 
no di gioco e in cui oltre o 
tenere il controllo del mezzo 
in questione, è necessario 
sbaragliare in fretta qualsia¬ 
si agente invodo io schermo, 
primo che un fottio di moto 
vi costringa o limitore drasti¬ 
camente i movimenti del vo¬ 
stro meno. Questo sì che è 
un esempio dì cattiva coni; 
pagnia. 
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Di solito giochi come questo Roiring Thunder 3 mi 
attraggono parecchio anche se non possideono quo- 
lità tecnico superiore olla norma. Ne è una prova il 
fatto che quest'ultimo parte della saga dedicato 
oii'agente segreto pu fomoso del Megadrive mi ha impressionato 
decisamente meno rispetto olla sua precedente controparte e ciò no¬ 
nostante quest'ultimo gioco venti fondali graficamente meglio maliz- 
zati ed eventi decisamente più vari. Non voglio asserire che RolRiig 


Thunder 3 costituisca un brutto esempio di gioco d'azione a scorri¬ 
mento orizzontale mo nonostonte le folli corse in moto sullo sfondo 
di un meraviglioso Canyon al tramonto oppure i duelli a bordo degli 
acquospeed sulle onde morine, non introduce certo elementi suffi¬ 
cienti a motìvorne particolarmente l'ocquisto. La precedente versio¬ 
ne, oltre ad avere la grande peculiarità di poter essere giocoto in 
due simuftaneamente (oggkmgendovì lo sprite di una grazioso com- 
pogno dellindofnito ogente segreto) vontova di un buon grado dì 


azione e giocabilìtà che nullo avevano da invidiare alla presente con¬ 
versione. Ciò che sento più giusto fore è sconsigliorlo a chi già pos¬ 
siede la seconda porte e, negli oHri cosi, cercore di visionare entram¬ 
be i prodotti giudicandoti non solo in base all'aspetto esteriore. Que¬ 
st'ultimo parte della saga si dimostra senza dubbio tecnicamente va¬ 
lida però, come ormai risaputo, un bel gioco non è costituito solo di 
tecnica ma comprende anche qual quolcosa di intangibile che, pur¬ 
troppo, questa nuova versione di Rolling Thunder non onnovero. 




































































































distinta dalla lettera "'S". Tuttavia 
scegliendo airinizio di non usare 
l'arma speciale le stanze adibite al 
rifornimento di munizioni elargi¬ 
ranno una ricarica di energia 


Ovvero: meglio possedere un arse¬ 
nale di armi speciali di tutto rispet¬ 
to 0 uscire di casa armati di mani e 
una piccola colt? Si, perché non è 
detto che scegliendo uno delle ormi 
speciali proposte ad ini¬ 
zio gioco vi troviate av- 
vanteggiati potendo hi- 
stare come matti. Alcune 
armi speciolì trovano mi- 
glior impiego in certi livelli 
piuttosto che in altri sopra- 
tutto in considerazione dei 
diversi nemici di fine scher- 
mo che ci si trova ad af- 
frontare e delie loro rispetti- 
ve caratteristiche. All'inizio 
di ogni livello è possibile se¬ 
lezionare un'arma speciale diffe¬ 
rente 0 seconda dell'utilizzo che se 
ne intende fare e, durante l'azio¬ 
ne, è possibile utilizzarla a piaci¬ 
mento incrementando le munizioni 
semplicemente penetrando in stan¬ 
ze la cui porta d'accesso è contrad- 


mostrorsi una vera mano santa. 
Ciò non significa comunque che le 
ozioni dell'agente segreto dehbon- 
no necessariamente ridursi a ricari¬ 
care la colt 0 a prendere a 

I coltellate i passanti. In de¬ 
terminate locazioni esiste 
infatti la non indifferente 
possibilità di munirsi di ar¬ 
mi speciali di diverso gene¬ 
re indipendentemente dal 
la scelta effettuata ad ini¬ 
zio livello. Le ormi specia¬ 
li acquisite durante lo 
I svolgimento dell' azione, 
* oltre a possedere la soli¬ 
ta quantità limitata di munizioni, 
non possono essere ricaricate ed il 
loro utilizzo si limita quindi all'uni¬ 
co caricatore acquisito con l'orma 
stessa. A questo punto vi starete 
chiedendo cosa c'entra il titolo del 
box con le informazioni sopraelen¬ 
cato. Mo come, è chiarissimo: asso¬ 
lutamente niente! 


per cui occorre vagliare bene cosa 
è meglio per ogni singolo livello. 
Nel caso in cui non si possiedano 
ormi speciali o non si abbiano più 
munizioni da usare è possibile ba¬ 
stare gli avversari tramite l'ausilio 
del fido coltello a lama larga (Rom¬ 
bo docet) che in molti cosi può di- 
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ROLLING TRUNDER 3 


Penso che Chor, 
pur non dimo¬ 
strando in ma¬ 
niero completa¬ 
mente concreta le sue affer¬ 
mazioni, obbia sostanzialmen¬ 
te ragione sotto sutti i punti di 
vista, il fatto è che quando i 
remake di una stessa serie ini¬ 
ziano a diventare troppi e, co¬ 
me nei presente coso, vera¬ 
mente troppo simili tra loro, 
l'impressione migliore le fanno 
sicuramente le parti precedenti 
e non le ultime, che vengono 
spesso (e in questo caso giu¬ 
stamente) giudicate come ba¬ 
nali scopiazzature che appor¬ 
tano unicamente quolche mi¬ 
glioria grafica e nullo di più. li 
fotto poi che lo seconda parte 
di Roliing Thunder fosse de¬ 
cisamente più divertente per la 
presenza del modulo a due 
giocatori rende questa nuova 
versione un pochino più scial¬ 
ba e meno interessante. Devo 
tuttavia riconoscere che non è 
strettamente necessario giudi¬ 
care Roliing Thunder 3 uni¬ 
camente rapportandolo od al¬ 
tri titoli. Il gioco in sé stesso 
non è infatti niente mole, con 
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sezioni di puro blastoggio su 
due piani che si alternano a 
sezioni di guido motociclistico 
e di moto marine davvero ben 
curate, in cui 
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controllare il 
mezzo e allo 
stesso tempo 
blastore i ter¬ 
roristi che vi si 
parano innan¬ 
zi. La giocabi- 
iità è abba¬ 
stanza buona 
anche se ri¬ 
chiede un mi¬ 
nimo di accor¬ 
gimenti per 
riuscire, od 
esempio, a 
sparare in 
diogonaie 
senza fare fal¬ 
si movimenti. 


GRAFICA 


A Alcuni fondali sono 
veromente suggesHvi 

T Gli sprite non sempre sono 
onimoH in moniero egregio 
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SONORO 




A Colonne sonore 
discrete ma abbastanza varie 

▼ Effetti di buono qualitò 
anche se piuttosto ripetitivi 
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A Buon numero di livelli 
i dotati di difficoltò 
' perfettamente crescente 


Le password infine svolgono 
una funzione piuttosto ambi¬ 
gua: se da un lato possono es¬ 
sere una mano santa per i gio¬ 
catori meno esperti, dall'altro 
costituiscono certo un aiuto 
troppo concreto per terminare 
il gioco allo velocità del tuono 
(per l'appunto). 
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k Comodo il controllo 
del personaggio principale 

; ▼ Azione abbastanza 
■ Vl! incalzante 






GLOBALE 


Un buon gioco d'azione 
per lo discreta varietà di 
eventi, ma per molti versi 
inferiore alla versione 
, precedente 





















































































































TENGEN 


FLIPPER 


PARALLELA 


' - y s t e n a 

éprrfró tutta Jc^sua po* 
te^i^Q. E' proprio ora 
che entrate in atena voi 
e il fiipper. 


^ci quo/ 3. . 
di fronte ali iè^ i! drègo'; 

Dìd classi- a fame lo sua $poìd in-i 

cc^ei gio- vece c^'e nnan^idr)4>^: 

chìt.: da Successivamente dei 

^esta prodi guerrieri ucdidono 

m bgujto il'^rago e Darvei, che 

1 Fury^^^ nef frattempo aveva as- 


AMERICANA 


DevìK^Crctsh. Cprn^ 
neH^r^incfle §L tratta df- 
kli'PPer dw<s|)iifazici| 
fantasy; 15i§fc^’zeppo d^ 
fantasmi|‘ mcfgie e mot 
sfej,. Cl^é ci crediate di 
io hanno creato una 
franga anche per questo 
gioco (da quando in 
gua un flipper ha biso¬ 
gno della trama?). Un 
raente^villaggio è sotto 
oppressione di un dia- 
&lico dragone, che 
’^ni dieci anni chiede 
s b L ^ una ragazza 
come sacrificio. 
Un giorno gli si 

^rvel thè, 
R gB[ con queIJnon 

so che"^he I 

IBBB hanno k/ a- I 


Al centro del tabellone si 
trovo Dorvel. Il suo bel fac¬ 
cione è circondato do tre lu¬ 
ci. Se queste diventano dello 
stesso colore, il volto dello 
donno prende vito (tutto na¬ 
turalmente tramite immagi¬ 
ni rigorosamente digitalizza¬ 


te). Se poi queste luci diven¬ 
tano azzurre, allora inizia il 
bello. La faccio di Darvei si 
sposterò dal suo abituale 
quadro e inizierò a scorraz¬ 
zare per lo schermo. Colpite¬ 
la per ottenere il massimo 
dei bonus. 


A Stupenda 

l'ambientazione gotica .. . 

▼ ...peccato sia sto realizzato 
in maniera non proprio 
perfetta 


▲ Musiche diverse per le 
diverse fasi di gioco e frasi 
digitalizzate 

▼ Meglio non parlare degli 
effetti sonori 


A II classico titolo a cui 
giocare ogni tanto 

▼ Finirlo non sarà difficile 
soprattutto se usate le 
possword 


gazze, ne 
sce a convin 


A II flipper ha sempre il suo 
fascino, inoltre sono stati 
inseriti i livelli bonus 

▼ Il gioco dopo un po' annoia 
e la pollina ha dei rimbalzi a 
volte strani 


pena la forma. Ha strani angoli 
di rimbalzo, colpisce alcuni 
oggetti e appare attraverso altri. 
Inoltre i flipper sono troppo estesi 
per consentire un adeguato 
controllo della palla. In definitiva 
un gioco che avrei preferito veder 


gicKO siano state realizzate in 
maniera approssimativa, 
soprattutto per quanto riguarda la 
grafica e lo schema di gioco. In 
un flipper la cosa più importante 
è il realismo del movimento della 
pallina: in questo gioco di 


Dragon's revenge è 

l'ennesimo esempio 
di seguito che non 
raggiunge i livelli 
dell'originale. Certo, 
l'ambientazione e gli elementi 
sono gli stessi, peccato che le 


Il suo predecessore, Dragon 
Fury, era decisamente più 
divertente. Un classico caso in 
cui fare le cose in grande non 
significa per forza farle 
meglio 
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ottime idee che si intravedono nel realistico nella pallina c'è a mala realizzato in ben altro modo 
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iniziore il piCi^rande 
spettacolo cheSpbbiote 
mai visto (alméno sul 
Me^drive)... Ó no??? 


■ piuttosto 
fortunato visto che è, B- 
nora, sopravvissuta agli 
attentati del perfido 
gar Ektor. Il losco figuip 
ha come unico fine la 
distruzione del circo d^ 
nostro eroe, il quale Ha 
^ciso di non sopporta¬ 
re questo clima inS- 
midaf^Si^ e di passare 
al confri^lacco. Ecco 
che allora ^^unsoft ti 
invita a dare Scynanb 
al nostro a Aero, Òssd- 
tare con lui dal trapezio^ 
e a farvi sparare dgf 
cannone del circo. Stà- 

t - 

te pronti perché sta p^r 


Aero, in genere, attacca i suoi 
nemici con dei poderosi salti. 
Esiste però un modo più sicuro 
per colpire i nemici, riuscendo o 
rimanere a debita distanza. Po¬ 
tete infatti collezionare delle stel¬ 
line da lanciare verso i vostri 
malcapitati avversari. Ricordate¬ 
vi però che sono contate, fatene 
buon uso. 


li sogno del nostro eroe e cer- pensovote . 

tornente quello di volare e si neanche esi- I 

alleno costantemente per que- stessero. I 

sto scopo. Anche gli eroi però, FULMINE • | 

a volte, hanno bisogno di aiuto Collezionondo j 

e cosi ecco che durante l'av- queste icone ; 

ventura potrà roc- potrete esegui¬ 
seli^ cogliere alcuni re il salto con 

RSL utili oggettini. doppio avvito- 

(oooh) 

Cosa meglio di che vi permet- 
un poio di ali terà non poco di 

: possono aiutare focilitorvi io vita. 

^ i a volare? Eccovi 


PARACADUTE • Più si saie, 
accontentati, più ci si fo moie quando si co¬ 
oro potrete de. Con questo simpatico god- 
roggiungere get potrete tuffavi onche dalle 
posti che non coscote del Niogara. 
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SUNSOFT 


Il nostro simpatico amico sullo sua sifrada trova 

diversi oggetti t|)ici del circo di cui^ da bravo 

acrobata, saprò fare Tuso migliore. I trapezi- 

per saltare da i^a piattaforma all'altra, il jQQfw 

none ed i tram||blini per andare sempre piu w 

alto ed i 

palloncini, 

per farsi co- 

mo^mente 

tra spòrto re 


gir w| avevano 

parlato 

rirn-''^ppffi molto 

bene di questo 
gioco, della sua 
spettacolarità. 
Dopo Aero penso 
che mi fiderò 
molto meno del 
di certa 


PLATFORM 


PARALLELA 


giudizio 
gente. La cartuccia 
che mi trovo fra le 
mani di tanto 
eccezionale non 
ha molto. La 
grafica è buona e 
la giocabilità non 
è da meno. Ma il 
discorso è sempre 
lo stesso, anche in 
questo caso ci 
troviamo davanti 
ad un gioco 
decente che però 
lascia il tempo che 
trova. Non penso 
che possa mai 
entrare nella 
ristretta cerchia dei 
Grandi Giochi per 


GIAPPONESE 


A Grandi animazioni e 
varietà nello grafico 

▼ Alcuni sprile sono troppo 
piccoli 


A Buona varietà di effetti 
sonori 

▼ Musichetta di 
accompognamento piuttosto 
noiosa 


RHRS Ecco un altro 

personaggio al suo 
RnHn debutto nell'affollatissimo 

dei platform 

game. E non si presenta poi cosi |^SZBEB|H 
bene. Dalla prima partita ci si rende 
conto che controllare il personaggio non è la cosa più facile 
del mondo. In altri platform si dà il tempo al giocatore 
di familiarÌ2zare col sistema di gioco, qui no. 

Fin dall'inizio il livello di difficoltà è già r ® 

elevato e nel proseguo ci si rende conto che \ 

la situazione non può che peggiorare. A \ 

rendere ancora più frustrante il tutto bisogna 

dire che, quando vi capita di perdere una vita, 

dovrete ripartire dall'inizio dello schema e gli 

schemi sono moooolto lunghi. Questi però sono 

Dorticolari di un gioco comunque di ottimo 

ivello, che nonostante la difficoltà non mancherà 

di attirare l'attenzione di molti. 


A Abbastanza ampio e 
vario da garantirvi diverse ore 
di divertimento 

▼ Forse un po' troppo focile 


A Finalmente un titolo 
con un minimo di origirìolità 

▼ Alcuni potranno trovare 
questo gioco un po' strano 


Finalmente un platform game 
che porta qualcosa di nuovo. 
Siamo forse di fronte allo 
nascita di un nuovo eroe sul 
Megadrive? 
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di 

« faomo onestì sofd „„ 

“ «oe mo r/mo 
P"f sempre m pK^gj ■ 

“'«'on sopro. Questo (er- 
' « P«sento ontlre nello 

" ‘"'''«"'«f» nro, sullo 
' dello poro for- 

9™w»ii, rfoerefe colpire 

' yoslri nemìr! I 




IL embra che 
hs ilectro- 
fìtc Arts 
sia f^scita 
a scoprire 
eto terrificonte 
late tenuto no* 
Bij^opolazione 
^ decenni. Ri- 
Neil Arm- 
^tron^ è tutti gli altri 
xs^nouti sbarcati sulioif 
Istìfid abbiano confer¬ 
mato he il satellite dei 
noetro bel pianeta sia 


Miegadrive 
nfuova e ap 
te awenturii 


stro ere* n<»i et sottrae 

certo ar sud destino ed 
♦ * • _ 

eccòtdibgirtìi di nuovo 


©nòn 


un sec 
che è 
scosta 


Gli scenari lunari uìc 
sho squomoto oqenle dovrò 
Qhraversote, non sono certo 
come ce li descrive lo ionio- 
scienio clossico. Posserete 
doi paesaggi di lotmoggio, 
olle coscole di iruiio- fino o 
«onori iormoli do porcello- 


Per completore ogni livello 
bisogno rifrovore lo trosmil- 
lente del dottor Moybe e di¬ 
struggerlo. In alcuni livelli ci 
sono delle coppe dis- 
||B^ seminate per gli 
schemi. In que- 
ste aree dovre* 
te recuperare 
tutte le coppe 
per poter 
tivore lo 
trasmitten- 
te j 

re a di< 
struggerla. 


notizia è giunta alle 
orecchie deirorcinèmV 
co di James Pond. Dr 

e ♦ r * 

Moybe, che ha stu¬ 
diato un piarK> per im¬ 
piantare delle mintere 
Ù^ri di formaggio e 


Sol^ ji/fKi persona, d sa- 
rel^3Ì|^eglio dir© un 
pesei^ può salvare il 
mondo da mi¬ 

naccia: l'ògéh^sotto- 
fn à r i n o j a mets - Po n d 


Sembra che 
nel mondo 

videogiochi 
il vecchio adagio "la 
quantità e non la 
qualità" sia ancora 
molto in voga. Quanti 
ne avremo visti ormai 
di giochi come 
questo? Tanti, forse 


troppi! Possibile che la 
Electronic Arts non 
l'abbia ancora capito? 
E ancoro peggio, 
possibile che ci sia 
ancora gente che non 
si stufi di giocare con 
cartucce tutte uguali? 
Certo questo è un 
prodotto di buon 
livello che introduce 


alcuni spunti originali 
rispetto ai platform di 
"ispirazione Super 
Mario Bros". 
Purtroppo cambiando 
la ricetta ci troviamo a 
dover mondar giù 
sempre la solita 
minestra. Non 
sarebbe oro di 
cambiare? 
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RHTION STRRFISH 


SOHlt-fOM 

(he gli ollenomenti 
del nostro ogente per 


leo' 


ofirontore 
tomarinet 

(tulli. In 

fl » Il__ A ^ 


obbiono doto i loto 

A 


ioni James 


rìsuiJQ eS' 


sete molto più veloce che 
nelle precedente. Roggron 

. B • - JtWkit n/\l 


gere 


velocitò in 


non 


^ nemmeno troppo 
bosto tener schioccioto il to- 

Sto A. 



CONNENIO 



1 ; ^ 


m 


Sicuramente questo prodotto si pone in 
diretta concorrenza con Aladdìn, anche 
lui in uscito in questo pericxJo. La grafica, 
sempre nello stesso stile delle precedenti 
avventure di JP, è molto ben dettagliata e anche i 
livelli sono ben strutturati, si vede che è un prodotto 
curato e non realizzato in fretta e furia. Questo è 
uno di quei giochi per cui impiegherete ben più di 
una settimana per arrivare alla fine: i livelli sono 
molto vari, la velocità dell'azione è paragonabile a 
quella di Sonic mentre alcune fasi del gioco 
ricordano più Puggsy. Praticamente il meglio dei 
diversi tipi di platform. La difficoltà iniziale non lo 
rende un gioco immediato, ma quando vi calerete 
nel gioco non riuscirete più ad uscirne. In pratica 
uno dei migliori platform usciti negli ultimi tempi 
per questa console, e non è poco! 





* COS E Sffl (loefl!?!? 





Nel gioco incontrerete diver¬ 
si strani oggetti, eccovi uno 
guida ai più importonti: 

SPARAFRUTTA - 

Questi strani fucili, 
che sparano mele, 
arance ed oltri vege¬ 
tali, vi saranno mol¬ 
to utili per liquidare 
i nemici. 
SCARPE 
A MOL¬ 
LA - Con 
questi ag¬ 
geggi ai 
piedi sarete 
capaci di salti strobilianti, 
che vi permetteranno di 
raggiungere zone inesploro- 
te del livello. 



ELMETTO 


V t 


“ «I 


* Con questo 
simpatico co- 
pricopo, for¬ 
nito di luci e 
batterie, il 
nostro ogente 
si può difen¬ 
dere da quat- 


siosi cosa gii toschi in testa. 
DINAMITE - Usate queste 
potenti 
cariche 
per dar 
dei filo 
da torce¬ 
re ai mo¬ 
stri dei 
dottor Maybe 
e per abbattere i muri. 

TV COLOR - Raccoglietelo 
e lo schermo diventerà mo¬ 
nocromatico, il fonto- 
smo dello 
schermo vi 
verrò così 
in aiuto più 
tardi. 

ZAINO A 
RAZZO ■ 

Finché vi du¬ 
rerò la benzina, potrete 
scorrozzare in lungo e in 
lorgo per lo 
schermo. 
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ELECTRONIC ARTS 


GENERE 


PLATFORM 
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UFFICIALE 
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VERSIONE 

EUROPEA 
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A Buona in tutti i suoi 
aspetti, specialmente lo sprite 
principale 


SONORO 


Buoni effetti sonori... 

▼ ...ma b musica di 
accompagnamento 
e veramente noiosa 


LONGEVITÀ 


74 




88 


A II gioco è molto vasto e 
— vario, impiegherete parecchio 
W tempo a finirb 
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GIOCABILITA 
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.'t 


A Ci sono molte cose do 
fare. Ottimamente combinati 
velocità, azione e strategia 

▼ Forse è un po' troppo 
difficile 
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GLOBALE 
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Un platform game 
veramente ben fatto. Uno dei 
migliori esempi nel suo 
R genere... Un genere in cui ci 
sono già centinaia di 
esemplari 
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TERRORE 

DALLO SPAZIO PROFONDO 

Una volta epurati tutti i mondi del gioco, Zool 
dovrà completare una serie di livelli che costitui¬ 
scono la parte "sparaturistica" del medesimo. 
Seduto alhnterno della sua Zooiship (un veicolo 
spaziale costruito a immagine e somiglianza 
della testa di Zool), il formicoide dovrà fronteg¬ 
giare ondate di nemici die cercano di ridurlo in 
atomi; per far ciò, Zool potrà servirsi dei laser 
di cui la propria nave è munita, oppure ricorre¬ 
re a manovre elusive. Al termine di tutto questo, 
Zool dovrà affrontare la prova decisiva: lo 
scontro con Krool. E se riuscirà a superare an¬ 
che questa, il nostro chitinoso eroe verrà pre¬ 
miato con... Be', diciamo solo che Zool è favo¬ 
revole a metter su famiglia... 


Nella sua 
forma ori- 
g i n a r i a , 
quella 
cioè di 
gioco su dischetto p^r 
l'Amiga, Zool era il ten¬ 
tativo fatto dalla Gremlin 
di eguagliare il successo 
di Sonic: fino ad allora 
la macchina della Com 
modore infatti non ave- 




# 


va visto un platform svel¬ 
to e di fattura decente. 
Ora il cerchio si è chiu¬ 
so, perché Zool ha fi¬ 
nalmente fatto la sua ap¬ 
parizione sulla macchina 
tcon la quale era da tem¬ 
po ir; competizione! Per 
chi non lo sapesse, Zool 
è un Ninja proveniente 
dalla Ennesima Dimen¬ 
sione, simile a una formi 
co e difensore autopro¬ 
clamato deliproprio siste- 
ma solare. La sua galas¬ 
sia è atludlmente asse* 
dieta dal perfido Krool e 
dal suo braccio destro, 
Meritai Block: i due han¬ 
no inviato eserciti dei lo¬ 
ro servi a invadere ognu¬ 
no dei sette pianeti ap¬ 
partenenti a tulo sistema. 
Munito di una spada, 
della sua incredibile abP 


"umim 








9 

na 


lità nel ^Ito e 
pratica pis^^g:^^ non 
parlare dei suoi poteri 
magici), Zool viene de¬ 
positato sul ppimo piane¬ 
ta del sistema. La sua 


missióni: cgsiri^sì la stra¬ 
da fino a càggiungere il 
luogo dove Krool si na 
scende e sottrarre la ga¬ 
lassia alle grinfie del 
malvagio tiranno. 


A prima vista, Zool sembra possede¬ 
re tutti gli ingredienti di un platform 
perfetto: un protagonisto carismatico 
(be', certamente più carismatico di 
Bubsy, comunque) che dispone di ar¬ 
mi micidiali e può sfrecciare lungo il paesaggio a no¬ 
tevole velocità, pacchi di livelli a tema con numerose 
piattaforme su cui saltare, e un mucchio ben assorti¬ 
to di ostili creature da sgominare. Si, ha veramente 
tutti gli ingredienti giusti, ma è l'ennesimo caso di 
un'invitante ricetta che una volta preparata, risulta 
essere un piatto indigesto. Il tasso di frustrazione è i- 
nutilmente elevato perché, sebbene Zool sia capace 
di fulminei scatti di velocità, non è possibile sfruttare 
appieno questa accelerazione a causa del fatto che 
bastano appena tre colpi inferii dall'onnipresente ne¬ 
mico per schiattare. E' insomma il classico platform in 
cui arrancate di piattaforma in piattaforma con un'e¬ 
spressione accigliata sul volto anziché saettare alle¬ 
gramente fra di esse. In conclusione, consiglierei agli 
appassionati di ripiegare su Sonic, se non lo possie¬ 
dono ancora, altrimenti date pure un'occhiata a 
Zool. Ma che sìa bella lunga. 
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♦ USCITA DI EN ♦ 


Il compito di Zool è estremamente semplice. 
Anziché essere obbligato a raccogliere degli 
oggetti per poter proseguire, infatti, il piccolo 
Ninjo deve "solamente" aprirsi un varco con 
la forza fino a raggiungere l'uscita, situata 
all'estremo margine destro dell'area di gioco 
a scorrimento multidirezionale. Krool, ovvia¬ 
mente, ha pensato bene di piazzare ogni sor¬ 
ta di ostilità organiche sul cammino del formi- 
coide, sia in terra che in cielo, e ognuna di es¬ 
se sottrae energia a Zool se questi ne viene a 
contatto. Per essere qualcuno che dovrebbe 
presiedere sulla galassia, Zool è un po' graci- 
e: non c'è una barra di energia a lunga dura¬ 
ta che indichi per quanto sopravviverà, ma 
soltanto tre mattone!ni (o simili) corrispondenti 
ai colpi che Zool puà assorbire prima di tirare 
le chitinose cuoia. Per fortunali nostro eroe 
può saltare, correre, aderire alle pareti, usare 
una spada e di una pistola e tirare calcionii 
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Il più grande difetto di Zool sta nel 
fatto di riunire in sé tanti stili di 
gioco (blastaggio frenetico e azio¬ 
ne velocissima) senza però eccelle¬ 
re in nessuno di essi. Infatti, malgrado ci sia un ma¬ 
rasma di "fauna" da disintegrare nel gioco della 
Cremlin, nel far questo il giocatore è obbligato a in¬ 
cedere lentamente di livello in livello anziché sfrec¬ 
ciare fra di essi polverizzando qualunque cosa capiti 
a tiro. Il fatto poi che Zool possa tollerare appena tre 
colpi prima di morire, a^ce da freno al giocatore in 
cerca di azione a ritmo sjped^. Pmato, perché Zool 
ha certamente il potenziale per essere il nuovo be¬ 
niamino dei piattaformisti, solo che non lo ha tirato 
biori... almeno in questo gioco. 
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087 


A Sprites ben delineati e uno 
sfilza di fondali vivaci e 
accattivanti 


SONORO 


075 



▼ Decisamente fiacco. .. 

A ...ma quantitativamente 
appagante 



GIOCABILITA 


▼ Un po' frustrante... 
A ...però è piuttosto 
avvincente 
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LONGEVITÀ 


069 



A Cè parecchio territorio do 
esplorare... 

▼ ...ma la natura iniqua del 
gioco è un vero tormento 


GLOBALE 
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Ha tutto il potenziale di uno 
dei migliori platform visti 
finora, ma code al primo, 
fondamentale ostacolo 




































































In Lost Vikings dovete BALEOG • Si porta in giro 

guidare ì tre fieri vichinghi un colossale scudo con il 

succitati, ognuno dei quali quale può parare i colpi dei 

nemici. Sollevarlo in aria 
può servire a pianore lenta- 


lari da sfruttare per portare 


passasse- 
ro il loro 
tempo a saccheggiare 
e depredare villaggi, 
ma che avessero pure a 
che fare con razze alie¬ 
ne iiitenzionate a vivise¬ 
zionarli è pura utopia. 
Questo purtroppo è sue- 


termine le varie missioni. mente quando ci si lancio da 
covele qui di seguito: un baratro oppure o forci 

IIK - Il copo dei terzetto, salire un compogno per for- 
rò raggiungere velocitò gii raggiungere vette inoc- 
jtevoli e spiccare conse- cessibili. 
lentemente dei salti molto OLAF - L'arciere dei grup- 
npi. Dopo uno rincorsa, po: con le sue frecce uccide i 
lò tirare una capocciata le- nemici ma colpisce anche al¬ 
le alle pareti, alcune delie cuni pulsanti che attivano o 

lali si sgretolano rivelando disottivano porticoiori mec- 


Stouf, prodi «semplarT 
con tonto' di treccine di 
uTKi delle rp'w fiere e fer 
foci idzzerumone* Cu¬ 
rante una notte dineghi 
dì boflaglie i tre vengo¬ 
no risucchiati da un 
mggk> trMore a bordo 


conismi 


(to fuorché ^ che sùìj'alcfua 
fi uno nove: 
iriizia^,gpj- 
leggio 
M per aria 
S invece 


./^d^inL e infoiti, i'tre irv 
recedi jfjirsi venire 
W psichici se he 

vor^o in gffo a’^icebia- 

-rer e, s trono a dirsi per 
vig^ingo, anthl'g^ rg-, 
gremore. . 


pomodórrf^r-i tr« 
cisamente 
propripT^ gugste 
sipnT v^on 


Lost Vikings è pratica¬ 
mente un rompicapo in cui 
invece di guidare migliaio 
di topini da laboratorio o 
incostrare tasselli che preci- 
pitono dai cielo, guidate di¬ 
rettamente, joypad olla 
mano, uno dei tre vichinghi 
sfruttandone le rispettive 
potenzialità. Un esempio 
classico dì azione orgonìz- 
zata tra i tre potrebbe es¬ 


sere Boleog che sguaino lo scudo 
davanti a un nemico che sparo, 
Olof che risponde al fuoco con il 
suo orco, e Erik che spicco un salto 
do qualche porte per attivare un 
meccanismo. Le azioni dei tre pos¬ 
sono onche essere contemporanee, 
nei senso che mentre uno si sta di¬ 
rigendo in un punto, potete attiva¬ 
re un altro vichingo senza per 
questo fermare la camminota del 
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Ognuno dei tre vichinghi 
ha il suo bei corredo di 
oggetti che si riempie e si 
svuota a secondo deil'in- 
tensitò di utilizzo dei 
vari orticoli che si repe¬ 
riscono. G sono svariati 
esempi di cibo tra cui 
mele e cosce di pollo 
che rimpinguano la 
vostra barra di ener¬ 
gia oppure chiavi che 
per la prima volta nello storia deH'umanità 
servono od aprire delle porte. Gli oggetti pre¬ 
senti neirinventario di ognuno dei vichinghi 
possono essere barattati con un compagno: 

per effettuore 


questo opera¬ 
zione bisogna 
essere però vici¬ 
ni al vichingo 
con cui si vuole 
effettuare lo 
scambio, il che 
non è molto co¬ 
modo, dato che 
a volte bisogna 
tornare noiosa¬ 
mente indietro 
apposta per io 
scambio. 


■ >. 


Dopo lo 

versione 
Super Nes, 

__ Lost Vikings 
SI conferma anche sul 
Megadrìve (non che cì 
volesse una scienza, in 
verità). Il perfetto mix 

tra platform e 
rompicapo è la carta 
vincente di questo 
gioco; gestire i tre 
vichinghi non è 

assolutamente 

macchinoso anche se 
ovviamente richiede 
un minimo di 
abitudine alla 
conduzione di tre 
personaggi 

contemporaneamente. 

Ci sono i passaggi 
segreti da scoprire 
come in un platform e 
dei puzzle ben 
architettati e vari, e in 
più i personaggi si 
dimostrano 

straordinariamente 

beoti: c^è pure chi si 
esplora le narici 
durante le pause in 
rancidissimo stile 
vichingo! Insomma, 
poche chiacchiere, è 
un gioco longevo, 
sprizza simpatia, vi 
tiene svegli i neuroni e 
anche i riflessi, ed è ^ 
insomma tra i titoli più 
impeccabili degli 
ultimi tempi. 


PHODOITRICE 


INTERPLAY 


GENERE 


PIATFORM/ROMPICAPO 


PARALLELA 




VRINf 


EUROPEA 


0 GIOCRIORI 



GRAFICA ^ 


l 

A Ricca di particolari 
divertenti 


In genere ben folto 
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: Molto vorìo: si va dallo 

disco al tribale 


LONGEVITÀ 


A Tanto da ragionare 
e do fare, e non ci si stanca 
i facilmente! 

^ r 






.Si"' 










Gigadivertente! 
Quei tre 
arretrati 
E mentali dei 
vichinghi sono quanto di 
più beota potesse 
capitare in un videogioco: 
quando il computer gli 
spiega che sono a bordo 
di una nave, continuano 
a chiedersi che razza di 
nave sia perché non ne 
hanno mai vista una 
simile! Semplicemente 


irresistibili. A parte il 
carisma dei vichinghi, ci 
troviamo di fronte a un 
ottimo esempio di frullato 
di platform e 
rompicapo/strategia: 
guidare i tre barbuti 
guerrieri è facile e anche 
se inevitabilmente 
bisogna sacrificare un po' 
il ritmo per coordinare le 
azioni combinate dei tre, 
il divertimento non cala, 
anzi: gli enigmi sono ben 


congegnati e vari, 
insomma non vi stancate 
facilmente. Anche la 
grafica, anche se a volte 
appare un po' rozza, è 
piuttosto varia e evocativa 
e in somma non c'è 
davvero da lamentarsi: 
compratelo e potrete 
guardarvi allo specchio 
senza vedere uno 
spendaccione 
videoludico. 


▲ Far funzionare i 
neuroni non è moi stalo così 
divertente 


Un ottimo esempio 
di come accomunare due stili 
^ di gioco e creare dei 
^ personaggi occottivanti 




HEBR CONSOLE 
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GR [OHE 


no un av¬ 
venturiero 
dello spa¬ 
zio se lo 
immagino 
magari alla Buck Ro- 
gers o alla Flash Gor¬ 
don, e se lo può immo- 
ginare an 
c h e 
strampa¬ 
lato ih sti¬ 
le Baile 
S pò zio li 
mq chi 
■pITò p>n 
sère 0 Una 

• «k ■* 

specie di 
■cólo” 
due pon- 
pon ché gli 
dondolano 
in testa? Non 
ho parole: siamo sicuri 
che in certi casi non 
faccia più male la tene- 


rositò che la violenza? 
Ma lasciamo perdere le 
solite polemiche e con¬ 
centriamoci sul gioco in 
se: il "coso" si chiama 
Puggsy ed è atterrato su 
un pianeta lontano anni- 


Scopo del gioco in Puggsy è 
ovviamente raggiungere 
l'uscita dal livello corrente 
ma ci sono tante altre cose 
succose come per esempio ì 
bonus che donano, una vol¬ 
ta accumulati, anche qual¬ 
che vita. Per questo farete 
bene a soffermarvi sulla ri¬ 
soluzione di qualche enig¬ 
ma, apparentemente inutile 
ma che vi potrà fruttare 


qualche gradito regalo. Il 
compito non è naturalmen¬ 
te semplice anche perché 
per le piattaforme di Pugg¬ 
sy scorrozza ogni sorta di 
essere, animale o peggio, 
che spera di togliere punti- 
energia all'esserino cosi te¬ 
nero che si taglia anche 
con... una motosega, o al¬ 
meno questo è quello che 
mi ispira! 


ve da sot- 


on 


ora non 


gli resta 


que- 


a rappresentanza ani¬ 
male sia contro di lui. 
Pesino loro si sono ac¬ 
corti di quanto Puggsy 
fosse insopportabilmen¬ 
te tenerosol 


luce da casa. Il bello è 
che poco dopo gli han¬ 
no portato via Tastrona- 


no pia¬ 
neta (che ha anche 
qualche singolare somi¬ 
glianza con la Terra) 
dove sembra che tutta 


Bisogna 
dire che per 
Puggsy la 
Psygnosis 
(bello lo scioglilingua, 
eh?) ha dispiegato 
uomini e mezzi: la 
grafica del gioco è 
semplicemente 
galattica con uso 
abbondante di 
parallasse e grande 
attenzione ai dettagli 
(e già che ci siete 
beccatevi pure 
l'astronave in ray 
traci ng 


dell'introduzione! ). 
L'ambiente di gioco 
dà veramente 
l'impressione di essere 
un mondo con cui 
poter interagire 
liberamente e questa 
decisamente non è 
roba di tutti i giorni. 

Se a questo 
aggiungiamo anche 
uno scopo di gioco e 
un minimo di attività 
piattaformistica fatta 
di classico saltellare e 
eliminare abbiamo 
chiaro il quadro della 


situazione: Puggsy è 
semplicemente uno 
dei più impattanti 
giochi usciti 
ultimamente per il 
Megadrive. In verità 
qualche difettuccio 
c'è: a volte ci si riduce 
a un classico "prendi 
quell'oggetto e portalo 
in quel posto", ma 
non succede tanto 
spesso. Nel complesso 
uno dei titoli più 
originali e impeccabili 
usciti per il MD. 


Lfl m IIIIVE. Lfl HIH BELLISSIHH NAVE 



























































































PSYGNOSIS 


PIATFORM 


PARALLEIA 


AMERICANA 


di Puggsy, 


o,e), nel secondo toso per 
«sete innonzilutto roctoHo e 
poi lotto inierogite con un ol¬ 
ire elemento losciondolo to- 
deie nei suoi pressi. Per 
esempio un fiommileto potrò 
attendere un cannone che 
sporetò aprendo uno nuovo 
via do pettottete per Puggsy, 
oppure uno serie di boni 
messi uno sopra l'oltro Ite n 
sono sempre un sotto i 

Puogsy) po''» 
l'accesso od altitudini otti 

menti itroggiungibili- 


▲ Tra uso del parallasse, 
dettaglio, rotazioni e 
animozioni (prinxi fra tutte 
quella di Puggsy) c'è 
veramente di che stropicciarsi 
gli occhi 


▲ Per le musiche tenerose 
di Puggsy i programmatori 
hanno ottenuto delle splendide 
sonorità 


Mmm... sarà che sono 
affezionato a Mario, ma a me 
\$/ questo più che un platform 

sembra un gioco per bambini, 
a partire dal personaggio, di un "carino" 
tipicamente infantiloide. E dire che è 
presente anche l'opzione Junior proprio 
per giocare una versione per bambini! Il 
fatto è che anche a me Puggsy sembra 
uno straordinario laboratorio "virtuale", 
con una grafica veramente massiccia, ma 
più in là non si spinge. Gli enigmi sono 
classici della serie "piglia questo oggetto 

divertente è 


A C è molto da scoprire 
nella manipobzione degli 
oggetti ma arKhe nella 
grafica: gli incentivi od 
andare avanti decisamente 
non mancano 


A Usore gli oggetti e 
ragionare su come usarli è 
straordinariamente stimolante 


unica cosa 
one (perfetta) degli 


Una stupenda 
realizzazione per un gioco 
che ha una sua originolitò. A 
qualcuno l'eccessivo tenerosità 
del soggetto potrebbe però 
dare la nousea. 


scoprire 

oggetti sbatacchiati e utilizzati per Ì vari 
scopi: un divertimento un po' infantile, 
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wesome 
Possum, 

ovvero 
l'eco- 
scoiattolo 
al servizio deirecologia 
e dell'ambiente. Questo 
è, bene o male, quello 
che troverete in 
questo nuo¬ 
vo titolo Ten- 
gen, un gio¬ 
co di prat¬ 
ta forme dove 
il protagoni¬ 
sta deve at¬ 
traversare di¬ 
versi livelli e 
le loro varie 
sezioni, af¬ 
frontare guardiani e 
raccogliere oggetti e 
bonus vari. 

Inoltre tra 
un livello e 
l'altro biso¬ 
gnerà ri¬ 
spondere a 
diverse do¬ 
mande, sem¬ 
pre sull'argo- 
mento ecolo¬ 
gia, al fine di ottenere 
ulteriori bonus come 
punti o vite extra. 

A weso¬ 
me Pos- 
sum è 

molto simi¬ 
le a 

Sonic, an¬ 
zi, direi 
che palese- 
mente 


quest'ultimo. Ci sono 
tantissime somiglianze 
tra i due giochi che non 
possono essere trascura¬ 
te; il fatto che i due prò- 



f,- 



tagonisti corrano en¬ 
trambi come pazzi, che 
uccidano i nemici ro- 




Ormai, 
credevo, 
che non 
sarebbero 
più usciti per i 
Megadrive giochi di 
scarsa qualità e 
questo perché mi ero 
abituato troppo bene 
con gli ultimi titoli 
usciti, i quali si sono 
dimostrati dei veri e 
propri capolavori. 
Ma, come dice un 
vecchio detto, avevo 
fatto i conti senza 
l'oste ed ecco infatti 


comparire 

aH'improvviso 

Awesome Possum 


con il suo 

scattosissimo scroll e 
la sua pessima 
giocabilità. Mi 
piacerebbe sapere 
che sto esagerando 
ma, purtroppo, non è 
cosi, il suo diretto 
discendente, Sonic, è 
molto superiore a 
questo, sia come 
qualità tecnica che 
come giocabilità. Mi 
dispiace per la 
Tengen, ma riguardo 
ad Awesome 
Possum posso 
OQGiungere solo 
un'altra parola: 
rimandato. 


nUESOHE POSSIIH VS SOHIC 



teando, che i livelli sia¬ 
no divisi in tre sezioni 
più quella del guardia¬ 
no, che occorra liberare 
animali tenuti prigionie¬ 
ri, eccetera. Vorrei con¬ 
cludere con una doman¬ 
da: che senso ha far 
uscire un gioco pratica- 
mente identico a Sonic 
sul Megadrive? A voi 
Tardua sentenza... 


5 identico a 


Insomma, dote le incredibili (mica 
tanto) somiglianze, era inevitabile 
un confronto diretto tra i due gio¬ 
chi. Il titolo Sego è fondamental¬ 
mente un gioco di piattaforme 
senza nessuna fondamentale dif¬ 
ferenza tra i vari livelli, con alcu¬ 
ne sezioni bonus dove il giocatore 
si ritrovava oirinterno di un labi¬ 
rinto e doveva raccogliere delle 
gemme. Sonic ero caratterizzato 
da una fantastica realizzazione 
tecnica sotto tutti i vari punti di vi¬ 
sta; grafica, sonoro e programma¬ 
zione erano ai massimi livelli il 
che faceva (e fa ancora adesso) di 
questo titolo uno dei migliori gio- 




nm (:nN$;ni.F 


A • 


Awesome Possum si differenzia 
da Sonic per la sua inferiorità tec¬ 
nica ma è caratterizzato da una 
maggiore varietà nella struttura 
dei vari livelli. Questi infatti sono 
ambientati in diversi scenori - ol¬ 
tre a quello classico dei giochi di 
piattaforme - come le profondità 
morine o a cavallo di altri anima¬ 
li. Le sezioni bonus, invece, sono 
solamente dei quiz dove il gioca¬ 
tore deve rispondere a delle do¬ 
mande sull'ecologia e questo è 
una caratteristica sicuramente po¬ 
sitiva per quanto riguarda il fatto¬ 
re-educazione del gioco. Volete 
sapere chi è il migliore? Leggetevi 

























































TENGEN 


rovina 

Awesome Possum? 
La scarsa qualità 
tecnica. Purtroppo 
tutto il gioco dà 
hdea di essere 
stato realizzato 
troppo in fretta, 
fatto dimostrato 
dalla grafica 
definita bene ma 
animata male, 
dalla colonna 
sonora discreta 
con effetti 
squallidini, per 
finire con la 
programmazione; 
non vedevo da 
tempo uno scroll 
così scattoso e un 
parallasse tanto 
tremolante (per 
non dire altro). E' 
come se i 
programmatori, a 
un certo punto, si 
siano stufati di 
reai 


PIATTAFORME 


PARALLELA 


AMERICANA 


Ogni gioco che si rispetti, no- : ^ ^ 
scosti 0 in evidenza che sia¬ 
no, ho i suoi bravi bonus utili in alto, in più mentre sarete 
per guadagnare punti, vite, in aria, vi trasformerete in 
maggiore potenze, eccetera, una micidia- 

in Awesome Possum non le polla ro- 
ce ne sono molti mo, quelli tonte e po- 
presenti, si riveleranno fon- trete, co- 
damentali per terminare il si, etimi- 


▲ Personaggi e fondali 
ben disegnati 

▼ Animazioni poco curate e 
scroll penoso 


Mega Speed - Questo.vi 
permette di muovervi più ve¬ 
locemente. Utile per superore 
larghi barotri dove occorre 
molta velocità, oppure quan¬ 
do vi rimane poco tempo e 
dovete correre per finire il li¬ 
vello. Stote ottenti, però, 
quando prendete 


A Colonne sonore mollo bette 
e suggestive, sopratutto quelle 
dei guardiani 

▼ Effetti un po' scarni e fresi 
digitalizzate un po' ridicole 


te. lo combinazione tra 
Mega Speed e Mega Jump è 
particolarmente efficoce ma, 
come ho detto prima, cercate 
di stare attenti poiché diven¬ 
terete "poco governabili". 


izzare il gioco 
e abbiano fatto di 
tutto per terminarlo 
il prima possibile. 
Peccato, perché le 
intenzioni per un 
ottimo prodotto 
c'erano tutte, 
anche se in fin dei 
conti si trattava 
solo di una copia 
spudorata di 

Sonic. 


▲ I livelli sono mom e 
differenti tra loro 

T In alcune sezioni è quasi 
ingiocabile 


Exfro Health - Questa 
icone vi ricarica comple¬ 
tamente di energia, 
nulla di più. 


Extra Life - Non pote- 
va mancare la vita ex¬ 
tra. Questa, però, al¬ 
cune volte potrebbe rivelarsi 
uno camuffo, sopratutto se si¬ 
tuata in posti dove non si può 
più uscire. Non spaventatevi 
poiché, questi casi, sono mol¬ 
to rari senzo contare che in 
altri ne potete trovare cincjue 
0 sei una in fila all'altra. 


I ' questa icona diventere¬ 
te praticamente incontroliabi- 
I li e sarà molto focile finire 
j contro qualche nemico, in- 
i ceppare in trappole o oltro. 


Per gli appassionati 
potrebbe rappresentare un 
diversivo, nxi Sonic è molto 
più divertente 






































































































arnexiccfho 
non è|:er< 
te“jQ "sport 
^iÒ segujo 4 


•awi. 

éfont^ 
sorj ÓfMe 


bffi iSWuIazioni di que¬ 
sto l^^Joe Monta¬ 
na NFL Football per 

Mega CD nòli e altro 
che l'ultimo esempio di 
simulazioni di fooball 
americano che sfruttano 
il nome di un giocatore 
(omosissimao, anche 
per la qualità tecnica 
dei giochi, è la serie 
dei John Madden 
Football). Pesonalmen- 
te non lo trovo un gioco 


- (anche 
se dicendo cosi 
farò infuriare gli WtS 
omericanologi 
come Simon], in BH 
pratico dovete 
correre a destra e 
a manca per porta- 
re una palio dall'al- H 
tra parte del campo E 
(scusa, ma la diffe- B 
renza on il calcio o il ■ 
basket, tanto per fare 1 
un esempio, dove sta? ^ 
NdSimon)! A parte que¬ 
ste opinioni la cosa im¬ 
portante è andare 

t a scoprire se, gra¬ 
zie alle indubbie 
potenzialità del 
MegaCD, questo 
■■liH gioco riesce g 
bo^^^fe tutt’d'la 

serie def Mtrd- 
den football. 


I miracoli dei videogÌQ|}ii s 
fornente impressionanti 
pensate che 
Joe Montana, 

Conosciuto an- ^SSSHI 
che 


Visto che ^on tutti sono a co- 
Qpscenza ideile regole di que¬ 
sto sport di oltreoceano, vi for¬ 
niamo una pìccola guida velo¬ 
ce sui fondamenti del football 
americano. Per fare punto bi- 
sognd^^fsorta Ig palla ^la fine 
deli^^po avvèrsam, segnan- 
'Mo «^1 un touchdown. Quan¬ 
do siete in possesso di palla, 
'avete quattro possibilità per 
avanzare di almeno dieci 
yards. Se ce la fate avrete al¬ 
tre quattro possibilità e così 
via. Altrimenti il gioco passerà 
agli avversari. Come direbbe 
Mr Spock in Star Trek... ^^affa- 
scinanter^. 


come "Il 
braccio da un 
milione di dóHb- 

la 

partita, riesce a 

trovare tempo, 

oltre ; che per 

eseguire splèndi- IBPwwk»»*' — 

di lanci, anche 

per salire in cabina di regia a darvi 
importanti consigli. Veramente una 
cosa gentile da parte sua. 
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Con le qualità 
grafiche e sonore 
del Mega CD 
questo gioco 

poteva diventare veramente 
eccezionale. Solo in parte le 
premesse sono state 
mantenute. La grafica è 
buona ma gli zoom sono un 
po' scottosi e gli sprite si 
muovono in maniera poco 
naturale. L'idea di Joe 
Montana che vi aiuta 
durante il gioco è buona ed 
è anche realizzata in modo 


dignitoso, ma dopo un po' 
può risultare noiosa. John 
Modden football 92 resta 
comunque il miglior gioco 
disponibile,per quanto 
riguarda il football 
americano (anche rispetto 
alle sue versioni del '93 e 
'94). Lo schema di gioco è 
molto più confuso rispetto a 
JMF. In definitiva una buona 
simulazione, non all'altezza 
del più datato, e meno 
costoso John Madden 
Football. 


SPORTIVO 


PARALLELA 


AMERICANA 


,\Vhardiv/are dei 

CD e da ono 

Zzo come qoe«' 
ye (Aontana mi 

mestamente qua c 
, grafica è pw««>- 
squadrata e g 

fanno 


Nello schermo dei titoli potete seleziona¬ 
re il modo per uno partito shi^oio, oppu¬ 
re per affrontare l'intera stagione. Potre- 
te cosi scegliere tra le squadre della NFL, 
di cui vliaranno vedere forze e debolez¬ 
ze e iniziare la lungo stogione ogonistica, 
che finirà con il mitico Super Bowl. Se ad 
un certo punto siete stanchi, non preoccu¬ 
patevi, potete salvare la vostro situozio- 
ne e proseguire contamente più tordi 


A II campo scrolla bene 
ed i giocatori sono animati 
discretamente 

▼ Gli sprite sono un po' a 
blocchi e gli zoom sono 
scottosi 


S I veramente 

I «coppo™!'*”’* 

quasi -impossibi'e 

sMoire l'azione. Le 

-'"srs. Sèrpano’ 

uttosta mec .. 

30 l'usare sernp 9 
wro schemi sicuri- 

Jo è buona ma gta 

^°ToSte avrete voglia < 

:ot di _•, tro le mai 

i programmato 

«ente, osP***^® ■ 


▲ Buona la musichetta 
rock nello schermo introduttivo 

▼ Il resto del sonoro non è 
niente di eccezionale e i 
commenti do CD dopo un po' 
annoiano 


▲ Vi divertirete se 
giocate in due 

▼ Da soli dopo un po' divento 
un gioco veromente noioso 


A É un gioco divertente 
ed immediato... 

T ...ma il nìetodo di controllo 
confusionario rovino 
completamente il resto 
del gioco 


Una simulazione 
di football quantomeno 
decente, ma John Madden 
Football 92 è decisomente 
un'altra cosa 


irMO>lAS\'S, 














































































































VI 5ote2a:ate anche con scomparso fra le 

la nostra consorella Su- nebbie^ e Eric Le- 

per Console, lo serie corde, suo amico 

di Simon Belmont è in* fraterno n o n c h é ^ 

fatfi fomosissima fra i poladino del be- 

possessori di Nes e Su- ne, della luce e di 

per Ninondo vori (dove tutti i buoni senti- 

sia arrivota menti presenti 
quarto episodio) e pen- si esclusivamente 
so siano moltissimi i nei videogiochi e 
"megadriver'' che invi- nei film di 
diano ad amici e cugini Costner. 

CcisHevania. Beh, fi- La trama? Una beo- 
nalmente la Konami s'è tata unica: c'è 'sta tizia tefDracuIb 
ricordata di tutti gli che ha radunato tute lell^tnc^merfte il .p055 
utenti Sego e ha sforna- forze del male e si pre* * delrmpfldo. Joh.QD’ 

to questo arcade mossi- poro od evocare il Con- Erig devono ferm 

vo che fa ben spero- 

le future con ver- 11 

^onr da SNES. 


splotterono mezzo pio 
neto pieno di scheletri 
mostri e amenità simili 
Qumbio, che origina 


Olla fine arrivo 
anche sul 
Megadrive: devo 
dire che le 

aspettative non sono ondate 
deluse, visto che i 
programmatori sembrano 
averci messo un impegno non 
indifferente. Sono presenti 
ottimi effetti di rotazione e 
zoom e certi mostri hanno 
un'animazione davvero 
splendida: riguardo a questi 
ultimi, alcuni sfruttano tecniche 
che ricordano molto da vicino 
quelli galattici dei personaggi 
di Mazin Saga, con i vari 
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Scusate, ma voi come chia¬ 
mereste due tizi che decido¬ 
no di salvare il pianeta ri¬ 
schiando la pellaccia ogni se¬ 
condo e Fornteggiando creo- 
ture msotruose? Pensavo che 
gii unici elementi di questo 
tipo riempissero le pagine 
dei fumetti USA e invece... 
Tonaci Eccaii qua: Johnny 
Morris e Eric Lecarde. Il pri¬ 
mo è il tipico prototico 
deiramericono, per la preci¬ 
sione texono, da cinema: 
muscoloso, con una specie di 
frusta che usa anche come 
liana e un sacco di presun¬ 
zione (sarò perché è il suc¬ 


cessore di Belmont?). Eric in¬ 
vece, a dispetto del nome 
che tradisce origini francesi, 
proviene da Siviglio, 
olmeno cosi dice 
la sua corta 


KONAMI 


AZIONE 


Ecchecavolo, 
questo mese mi 
tocca recensire 
tutti giochi che 
odio! Ho sempre 
detestato la saga di 
Casflevania, ho sempre 
disprezzato il fantasy, ho 
sempre contestato i questi 
giochi di questo tipo e 
coso mi tocca sorbirmi? 
Castlevanìa su 
Megadrive! Vabbè, 
sfogo redazionale 
a parte (dovete CHR 
capire, inizio a 
odiare questo 
posto visto che ci |[R 
passo 1Ó8 ore alla 
settimana], è HH| 

innegabile che si 1^8 
tratti di un tìtolo 09 
lungamente atteso KS 
da molti possessori WB 
di ló bit Sega (vedi H 
MBF) e, lasciatemelo ^ 
dire con un sorriso tirato, 
le aspettative non sono 
state deluse. La grafica e 
il sonoro sono ok e la 
giocabilità, fattore 
principale in 
CasHevania, è rimasta 
immutata. M'ha stupito 
particolarmente il coding. 
In alcune sequenze si 
vede che i 

programmatori hanno 
usato la macchina a 
fondo: il riflesso 
nell'acqua, i nemici di 
fine livello più alti dello 
schermo, oggetti che 
cadono e ruotano... 
Niente mole. Se siete dei 
fan della saga non potete 
perdervelo. 


brerebbe quasi 
un tipo normale 
se solo andosse in 
giro vestito decen¬ 
temente e senzo 
i'alabordone di due 
metri e quaranta. 
Perché gii eroi dei 
videogiochi sono 
sempre cosi fuori di 


PARALLELA 


CarQltertstKO essennu.^^ 

episodio di Cosrtevonio 

dubbio lo 

elmenb honor e splottet ci 
no ogni livello. Sangue, 
(odoveti, vompiri... C 
seinbrono usciti diielton 
biro di Stephen King, del 
"il moestio" dui pìb Ib* 

I gnoime in questo ambito 


AMERICANA 


A Canne le animazioni 
e gli sprile, seppure minuscoli 

▼ Discutibile in molti livelli la 
scelta dei colori 


H ▲ Abbiamo sentito 
i di meglio, ma nel comp 
non ci si può lamentare 


▲ La voglia di vedere 
nuovi nemici e nuovi livelli 
vi spingerò sempre più avanti 


A È CasHevania! 


Un mito, specialmente gli 
aficionados. Se tutte le saghe 
famose sulle macchine 
Nintendo venissero convertite 
così saremmo a posto 
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uando, nel 
19 9 1, 
Toejom e 
il suo ami¬ 



co Earl 
piombarono sulla terra 
non era per trascorrere 
le vacanze al club Med 
ma perché non poteva¬ 
no fare altrimenti. La lo¬ 
ro navicella, infatti, ave¬ 
va avuto un incontro 
non molto piacevole 
con un asteroide e Tac- 
coglienza, come forse 
ricorderete, non era sta¬ 
ta delle migliori ("'no Al- 
pitour" del resto): can¬ 
tanti d'opera, scienziati 
pazzi, uomini saltellanti 
e furgoncini di gelati 
non facevano che ren- 






Raramente i videogiochi sono ultraumo¬ 
ristici e la prima versione di questo gioco 
era una piacevole eccezione alla regola. 
Per fortuna il seguito è ancora più spas¬ 
soso, con nuovi scherzi, qualche idea bizzarra e gran¬ 
di effetti. Rinchiudere i terrestri nei barattoli richiede 
astuzia e non monca la voglia di andare avanti. Ci so¬ 
na persino alcune tecniche speciali per catturare alcu¬ 
ni di loro (ad esempio i fotografi) e inoltre troverete 
passaggi segreti e moltissimi bonus. La presentazione 
è ottima, i fondali^ hor^azioni fyjséfsi, e il sono¬ 
ro sòlendido Wim%ik 'Vt^é^^reokaica): 



NEGO CONSOLE 



Vi possiamo garantire che Toejam 
& Earl 2 è un modo diverso di fare 
amicizia visto che è più sicuro per la, 
vostra salute giocare in coppia, anzi¬ 




ché da soli. L'azione si svolge 
su un unico schermo, il che 
vuol dire che potreste perdervi 
di vista molto facilmente. I pun¬ 
teggi sono separati ma per an¬ 
dare lontano bisogna coopera¬ 
re. Eseguendo una mossa funky 
sarete in grado di passare attra¬ 
verso ogni oggetto: utile per to¬ 
gliersi d'impaccio e raccogliere 
bonus altrimenti irragiungibili. 
Con la vista funky i nostri eroi 
possono anche vedere quelli na¬ 
scosti e trovare nuove strade. 


dere la vita difficile ai 
nostri eroi. Quando ri¬ 
partirono si portarono 
via alcuni di questi esse¬ 
ri che si erano appicica- 


ti all'astronave dopo es¬ 
sere stati colpiti. Si rese¬ 
ro conto dell'accaduto 
solo dopo essere atter¬ 
rati su Funkotron e aver 



trovato alcune signore 
di mezz'età che terroriz¬ 
zavano gli abitanti del 
pianeta più "tosto" della 
galassia. Siete pronti a 
guidare i nostri amici 
per rispedire al mittente 
gli ospiti indesiderati? 


l 
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♦ STOP BL PANICO! ♦ 


A Funkotron è presentato 
come un posto selvaggio e gli 
abitanti sono ottimamente 
disegnati. Divertenti disegni 
psichedelici 

▼ Tutto quel colore può dare 
fastidio agli occhi. 


SONORO 


A Brillante e stereofonico 
con qualche musichetta 
divertente 


GIOCABILITA 


A II gioco ti prende dalla 
prima scena ed è difficile da 
lasciare visto che c'è sempre 
qualcosa di nuovo. Un giusto 
compromesso tra 
soddisfazione e frustrazione 


LONGEVITÀ 


A Finirlo non è proprio, 
semplicissimo soprattutto da 
soli 

▼ Con le password e i 
"continua" in due si riesce a 
finirlo più velocemente 


GLOBALE 


Un seguito degno 
dell'originale e uno dei 
platform più divertenti mai 
usciti sul Megadrive 


CONNENTQ 




Se siete nei guai per salvarvi la vita potete usa- ! 
re il pulsante di panico che vi garantisce un pe¬ 
riodo di follia totale in cui il vostro personaggio 
continuerà a correre e a lanciare barattoli in | 
ogni direzione (utile in caso di accerchiamento 
perché, oltretulto, siete invulnerabili). 


Che sorpresa! Il seguito di un 
platform game ancora migliore del 
precedente. Come ha detto Alex in 
questa cartuccia sono rinchiusi diver¬ 
si aspetti originali che ne fanno un classico; a me 
piace particolarmente il modo di catturare i nemici, 
la grafica è superba: tutti i personaggi sono ben di¬ 
segnati, gli sprite sono grandi e il tutto è contornato 
da splendidi colori atì'altezza. Il sonoro è 

brillante con finairiisiaitiàì^S àa volte dh/er- 

unami- 


I tonte. Ottimo^ 
co, è un 
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ALLA RICERCA 
DEL PASSAGGIO PERDUTO 


No, non è 
l'ennesima 
critica rivolta 
a Savicevic:^ 
ogni tanto al¬ 
cune fabbri-' 
che si spac¬ 
cheranno da 
un lato e comparirà un passaggio segreto (detto 
Hyperfunk). Entrandoci si ha la possibilità di 
raccimolare un buon numero di bonus ma biso¬ 
gna fare alla svelta avendo poco tempo a di¬ 
sposizione. Inoltre per poter ritornare sulla stra¬ 
da maestra bisogna fare uso della mossa funky. 


NEGA CONSOLE 
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LANCIATORI DI BARATTOLI 


Gli abitanti della Terra sono liberi di girare in¬ 
disturbati per il pianeta e questo è troppo peri- 


I 



coloso perciò cercate di imprigionarli negli ap¬ 
positi contenitori. Colpiteli con i barattoli e, una 

no. Entrambi i personaggi sono tiratori scelti in 
questa specialità. Con il joypad potete variare il 
lancio, eseguire lanci verticali, a bass'altezza, 
verso il basso o collocarli come delle trappole. 
Sono disponibili anche quelli speciali che cattu¬ 
rano la preda in un batter d'occhio. 



^ NEGII CONSOLE 


♦ CHI CERCA TROVA ♦ 






Funkotron è uno stra¬ 
no pianeta popolato 
da strani esseri: guar¬ 
date nel sottobosco e 
troverete ogni sorta di 
bonus. In alberi e ce¬ 
spugli si possono sco¬ 
vare punti, soldi etc., 
mentre alcune rocce 
nascondano cespugli 
(sarà colpa dell'inqui¬ 
namento?). Ecco altri 
oggetti caratteristici 
del pianeta; 

BOnONI: E' difficile 
essere precisi qui dal 
momento che, pre¬ 


fuoco; se trovate un 
parchimetro prima di 
un fungo, pagando 
potrete partecipare a 
una gara di salto. 

IL GRANDE BLU: La 

parte subacquea è im- 


CASE: Gli abitanti del 






tato degli ospiti indesi¬ 
derati ma chiamateli e 
vi daranno una mano. 
FUNGHI: Saltandoci 


portante nel gioco; la 
quantità d'aria è limi¬ 
tato ma pagando po¬ 
trete ricevere una boc- 


FONTANEr Queste 


% • 


mendoli/ possono suc- 
svariate cosé. 

appaia un 


sono 

za % quanto, avvici- 
, vi imposses¬ 
serete di numeróse 
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vete pre¬ 
sente la 
Ferrari? Sì? 
Beh, è in¬ 
negabile 
che la Ferrari sia Tauto 
di lusso per eccellenza 
per noi italiani. La Lotus 
(e in particolare la Elan) 
è la Ferrari degli inglesi. 
Per questo motivo non ci 
siamo stu- 







j 

—V'. 



piti per 
nulla quando la Grem- 
lin, una delle più famose 
case anglosassoni, ha 
deciso di dedicare un vi¬ 
deogioco al marchio au¬ 
tomobilistico sopracita¬ 
to. Allo stesso modo ci 
sciroppiamo questo se¬ 
guito e speriamo in be¬ 
ne... 

Come il gioco originale, 
Lotus II vi permette di 
gareggiare contro altre 
20 Lotus avversarie. Il 
vostro obiettivo? Sempli¬ 
cemente quello di finire 


la gara, possibilmente 

al primo po¬ 
sto. Due gio¬ 
catori posso¬ 
no contempo¬ 
raneamente, 
grazie allo 
split screen, 
ovvero a di¬ 
visone dello 
schermo in due parti. 

Le corse nel primo Lo¬ 
tus erano semplicemen¬ 
te tratti di strada inter¬ 


te. Come prima i vari 
percorsi sono abbastan¬ 
za anonimiT^o hanno 

: 

comunque differertti con¬ 
dizioni temporali: ad 
esempio alcune volte do¬ 
vrete affrontare la neb- 
bio, che vi limita drasti¬ 
camente la visibilità op¬ 
pure .guiddjre di notte o 
di èvitare diversi 

tipi di pstd^oli che bloc¬ 
ca n o là rg h i Jrptti 
carreggiata^ 

L 


EUROPEA 




m GIOCRIORI 


1-2 
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A Veloce e ben fatto 
l'effetto 3D... 

▼ ...anche se alcuni sprite 
' delle mocchine appaiono un 
kintino grossolani 




COHMENTO 



Prima di inserire 
la cartuccia nello 
slot del Megadrive 
pensavo "questo 
gioco non può essere così 
lento come il primo Lotus per 
Megadrive!", ma 
evidentemente mi sbagliavo. 
Non appena ho iniziato a 
guidare la macchina lungo 
quella che doveva sembrare 
una strada velocissima mi 
sono reso conto che forse 
questa versione è ancora più 


un'incredibile sensazione di 
velocità, mettere alla prova le 
proprie abilità di pilota, 
avere un sonoro potente che 
dia l'atmosfera al tutto... 

Beh, Lotus II non possiede 
nessuna di queste 
caratteristiche. Forse 
l'opzione a due giocatori 
può darvi l'incentivo a 
sfidare un vostro amico, 
magari in una pista con 
caratteristiche create da voi, 
ma un gioco di guida ben 


povera della prima. Per me fatto non può salvarsi solo 
un gioco* di guida deve dare per queste cose... 


vallati da alcuni check- 
point e per continuare la 
corsa dovevate 
raggiungere il 
checkpoint pri¬ 
ma che il tem¬ 
po finisse, co¬ 
me in Outrun. 
Lotus II vi dà 
la possibilità di 
selezionare 
questo tipo di 
corsa oppure 
un vero e pro¬ 
prio circuito, 
dove lo scopo 
è quello di sta¬ 
re in testa alla 
gara stando at¬ 
tenti a non fini¬ 
re il carburan¬ 


L'òpzione RECS è 
semplicementéT 
un'oggiunta' al 
programma che' 
vi permette di 
crearvi dei per¬ 
corsi persondìZ;^' 
vZati. A differenza 
di Jogvdr XJ-220 però, 

aoR dovete costruire esatta- 
- ^ 

mente la p^, ma semplke- 
: mente selezionare i pararne- 
j^^tri (he desiderate (ad esem- 
! pio dì quante cunette dovrò 
essere compostala pista, 
quanto dovranno essere le 
curve strette, quole tipo di 
scenario volete avere ai fian¬ 
chi della strada o in quale 
scenario generale volete go- 
reggiore). Una volta fatte le 
vostre scelte, avrete una pas¬ 
sword che riassumerà la vo¬ 
stra creazione in modo da 
poterla richiamare quando 
volete. Non è un vero e pro¬ 
prio editor, ma è abbastanza 
semplice e divertente. 
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▼ Una serie di odiose 
musichine e flebili effetti sonori 


LONGEVITÀ 
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▼ Probabilmente 
inserirete la cartuccia solo per 
brevi sfide a due giocatori con 
i vostri amici 


GIOCABILITA 


f 


i 
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▼ La guida non richiede 
particolare abilitò e questo 
risulta noioso 


GLOBALE 


69 


Un blando e noioso gioco dì — 
guida che non vi darò né 
brividi né emozioni 


MEGR CONSOLE 
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la reso no¬ 
to che suo 
eccellenza 
'Imperato¬ 
re Padi- 
shah Shaddam IV ave¬ 
vo decretato che il desi¬ 
gnato planetario di Ar- 
rakis fosse concesso al 
Duca Leto Atreides e al¬ 


la sua Casata. Sua 
Maestà aveva quindi in¬ 
caricato gli Atreides di 
produrre incessantemen¬ 
te lo Spezia, esclusività 
di Arrakis, perché fosse 
venduta alla Gilda Spa¬ 
ziale e al Landsraad 
delle Casate planetarie. 
E' stato accertato che i 



Ci sono tre tribù su 
Arrakis: gli Atrei¬ 
des, gli Harkonnen 
e gli Ordos. Gli Or- 
dos sono un'esclusi¬ 
va del gioco, dato 
che non figurano 
nel romanzo origi¬ 
nale di Frank Her¬ 
bert (e neppure nel 
film di David Lynch, 
se è per questo). In 
compenso, la tribù 
indigena di Arrakis, 
quella dei Fremen, è 
assente. E' possibile 
controllare una 


qualsiasi delle tre 
tribù. Le diverse cul¬ 
ture di ogni clan ri¬ 
chiedono una con¬ 
dotta di gioco diffe¬ 
rente. Gli Atreides 
sono orientati verso 
la raccolta della 
Spezia, gli Harkon¬ 
nen sono bell icosi, e 
gli Ordos sono una 
combinazione fra i 
due. Controllare gli 
Atreides costituisce 
il modo più facile 
per 'entrare' nel 
gioco. 


Urrà, pollici alzati e un alleluia 
per la Virgin! Questo gioco è a 
mio parere uno dei migliori 
dell'anno, se non in assoluto. So 
che tale affermazione può suonare strana, 
dato che sia la grafica sia il sonoro del gioco 
non sono il massimo della vita, ma che ci cre¬ 
diate oppure no, questi aspetti abitualmente 
importanti non contano un piffero nel caso di 
Dune II, perché fanno il loro dovere creando 
esattamente la giusta atmosfera. Riuscire a 
raccogliere la Spezia, proteggere la propria 
base e dare dal filo da torcere ai nemici si¬ 
multaneamente è un'impresa pazzesca, ma il 
metodo di controllo è azzeccato, il gioco è di 
facile comprensione e una volta che ci siete 
dentro non lo mollate più. Il bilanciamento 
della difficoltà mi aveva inizialmente dato 
delle preoccupazioni, dal momento che ero 
riuscito ad arrivare al settimo settore in po¬ 
chissimo tempo e alla prima partita; tuttavia, 
una volta raggiunto il settore in questione, i li¬ 
velli hanno cominciato a farsi molto più impe¬ 
gnativi. Insomma, chiunque sia in cerca di un 
gioco da bambini, non guardi da questa par¬ 
te; se invece desiderate un gioco che offra do¬ 
si abbondanti di strategia, tonnellate di azio¬ 
ne distruttiva, montagne di stimoli e camiona- 
te di divertimento, non cercate oltre Dune II. 
Ve lo raccomando di cuore. 



ella Ca-: 

r 

non fìqpno OTÈSficfeRCh 
to il piiùneta secondo le 
volontà dei Pianetologi 
dell'Imperatore. Essen¬ 
do al corrente dell'inimi- 

dei Landsraad, l'Impera- 


ta gJbe conq^jist^rà Ar- 
rcids con delle 

armi, potrà? avere in pro¬ 
fezia... 
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In Dune II, tutte le 
informazioni di perti¬ 
nenza del giocatore 
vengono fornite da 
icone. Nell'angolo su¬ 
periore-destro dello 
schermo c'è la quantità 
di crediti "pro-Spezla" 
che dovete spendere. 


Altresì indicato nello 
stesso angolo è il vei¬ 
colo/edificio attual¬ 
mente selezionato. La 
fascia superiore dello 
schermo mostra la resi¬ 
stenza dell'unità. Per 
quanto concerne le 
r.trutture, la fascia infe¬ 


riore mostra quanto ci 
vuole all'unità per ter¬ 
minare il suo incarico. 
Cliccando due volte su 
una struttura, è possi¬ 
bile accedere allo 
schermo che mostra la 
sua condizione. 






il pianeta è diviso in 
settori, ognuno dei - 
quali esige un diverso 
requisito dal giocato- ^ 
re. Ogni settore è a 




sua volta ripartito in 
11^ numerose schermate a 


TORREHE 

MISSILI 

Le unità statiche di di¬ 
fesa sono di grande 
utilità per la protezio¬ 
ne della base dagli at¬ 
tacchi del nemico. 


AVAMPOSTO 

Gli avamposti accre¬ 
scono il livello tecnolo- 
.gico della base e inol¬ 
tre forniscono al gioca¬ 
tore una scansione 
complessiva del settore. 



SPEZIA 

I campi di Spezia, vo¬ 
stro obiettivo, sono di 
diverse sfumature di 
rosso. 


1 ^: 


scorrimento, ii luogo 
ove il gioco si concen¬ 
tra è la vostra ba se, 
che si espande al di 
fuori del vostro centro 
di comando. Dopo 
qualche tempo, il vo¬ 
stro dominio potrebbe 
avere le seguenti con¬ 
notazioni: 







OFFICINA 

Qui è dove si costrui¬ 
scono i veicoli. Anche 
le armi e le mietitrici 
vengono fabbricate in 
questo luogo, a costi 
determinati. 


BARRIERE DI 
PROTEZIONE 

Accostando fra essi di¬ 
versi blocchi, è possi¬ 
bile erigere una lunga 
muraglia protettiva. 


CENTRO DI 
COMANDO 

La costruzione prima¬ 
ria. Tutti i vostri co¬ 
mandi di carattere 'co¬ 
struttivo' vengono im¬ 
partiti da qui. E' la 
struttura più resistente, 
ed è essenziale che ri¬ 
manga intatta. 


RIPARAZIONI 

I veicoli danneggiati 
vengono inviati in que¬ 
sto luogo per le oppor¬ 
tune riparazioni. 


ROCCIA/SABBIA 

E' possibile erigere dei 
fabbricati soltanto sulla 
roccio. Non è possibi¬ 
le costruire sul suolo 
roccioso in rilievo. Sul¬ 
le dune sabbiose, i vei¬ 
coli viaggiano più len¬ 
tamente. 


•*>> 




RAFFINERIA 

Questo è il luogo in 
cui la Spezia viene 
raccolta e convertita in 
crediti. Ogni raffineria 
ha acclusa una mietitri¬ 
ce. La piattaforma di 
caricamento lampeg¬ 
gia quando una mieti¬ 
trice deve tornare. 



WIND TRAPS 

Queste forniscono 
energia ai vostri edifi¬ 
ci. Più edifici costruite, 
più energia occorre 
per alimentarli. 


CASERME 

Unità di soldati e 'troo- 
pers' vengono adde¬ 
strati qui. 



cose PROounRicE 


VIRGIN 


GENERE 


j 


STRATEGIA 




UFFICIALE 
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VERSIONE 


EUROPEA 






GRAFICA 


76 


▲ Le icone sono chiare e io 
scherTTìo è ben delineato 
▼ Lo grafico non è molto 
spettacolare e non varia tanto. 
In sè stessa, però, non è molto 
inrportante 


SONORO 


r 


i 
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▲ O^i unità risponde 
verbolnr 


Imente ai vostri comandi 
e gli effetti sonori sono favolosi 
▼ Incolore il commento 
musicale e come se non 
bastasse è spesso soverchiato 
dogli effetti sonori 


GIOCABILITA 


f 
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▲ Divertentissimo, 
intelligente e owirKente 


LONGEVITÀ 


r 
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A Prima di arrivare al settore 
7, ci vuole almeno un'ora di 
gioco, e per progredire si 
combatte con accanimento. 
Dune II ha uno longevità 
esemplare 


4 ; 
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Dune II è un autentico 
'vincente'. Non sarò il tipico 
gioco da console, ma tanto 
meglio! Decisamente uno dei 
giochi più 'cerebrali' mai 
realizzati per il Megadrive 
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necessario spendere 
per fabbricarli. I Pa¬ 
lazzi, invece, vi per¬ 
mettono di costruire 
più Centri di Coman¬ 
do, mentre i negozi 
della catena Hi-Tech 
offrono in vendita ar¬ 
ticoli aerei come Or- 
nitbopter e Carryalls. 


iNei livelli piu avan¬ 
zati, nuovi fabbricati 
si presentano nella fi¬ 
nestra edifici del cen¬ 
tro di comando. Fra 
questi, i più utili sono 
gli Spazioporti, poi¬ 
ché vi permettono di 
acquistare ogni sorta 
di macchinari per 
meno di quanto sia 


Controllare le proprie 
unità mobili da batta¬ 
glia è facile 


(questi ultimi, sorta di 
Tricicli da battaglia), 
per poi passare ai 
Lancia Missili ed ai 
poderosi Death Tanks 
e Sonic Tanks, con le 
loro armi ad onde 
moventi. I Carryall 
sono un particolare 
tipo di veicolo: pro¬ 
teggono le mietitrici 
dagli attacchi dei ver¬ 
mi desertici e svelti¬ 
scono la raccolta del¬ 
la Spezia portando le 
mietitrici alla raffine¬ 
ria in volo. 


Basta 
spostare il cursore al 
vertice delPunità pre¬ 
scelta e cliccare, 
quindi spostare 
Punità e cliccare di 
nuovo per piazzarla. 
Le unità da battaglia 
attaccano qualsiasi 
nemico risulti alla lo¬ 
ro portata. Più pro¬ 
gredita è l'unità, più 
potenti sono le sue 
armi. Si comincia con 
i Quad e i Trikes 
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Dune II mi ha entusiasmato fin da 
do ho avuto l'occasione di 


quan 

provarne una versione non com 
V ^HSBpleta: pareva u 
di strategia in tempo reale 
sono lieto di dire che la versione 
gioco è altrettanto ammirevole. L' 
struttura di gioco è esemplare nella 
e semplicità: ci si entra in breve tempo, ma il 
potenziale per lo sviluppo di tattiche è enor¬ 
me. Il gioco, poi, vanta un eccellente metodo 
di controllo: è semplice, preciso, e poco im- 




perfetta mistura 
e. Ebbene, 
finale del 
ingegnosa 
sua logica 
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warp e OSA sfidare 
il supremo porcospi¬ 
no con unajìj j^^ di 

fjiàpet^ dìs^§^i7|o. 
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vferterwe^ imc| è 
io che prò 
con la recéE 
one prima 
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velocità 


Spesso ci si lamento 
del fatto che molti 
giochi siano cloni 
spudorati di altri: 
mi sembra che il fenomeno dei 
picchiaduro che utilizzano gli stes¬ 
si geni di Street Fighter 2 
riprodotti in laboratorio sia 
ormoi noto a grandi e picci¬ 
ni. Devo però dire che se un 
gioco cercasse di imitare la 
velocità di Sonic nutrirei un 
certo rispetto per lo sforzo 
compiuto. Beh, è esattamente 
quello che fa Socket: livelli di 
parallasse a gogo e velocità lu¬ 
ce sono in primo piano, anche 
se la grafica non manco certo di 
soffrire qui e là mostrando ral¬ 
lentamenti palesi. Tra l'altro, il 
gioco punta decisamente sulla cor¬ 
sa contro il tempo e contro la prò- 


mali 




GRAFICA 


I A i livelli di parollosse 
iìÉ creono un ottimo effetto 

’ ▼ Non manco lo scottosità 
quando il personaggio 
raggiunge olte velocità 


A I motivetti sono 
abExsstanza simpatici 


Uno delle cototletistiche 
fondomentoli di Socket e lo 
velocitò (non l'ovevole copi¬ 
lo, eh?) e lotte è oncoto piu 
importonte che in Sonic, nel 
senso che se nei p'ochi del 
poicospino blu o volte pcile- 

vo risultore più coreogtohen 
che olito, pui è decisameitle 
truciole. Inlotti, visto che 
l'enetoio dectesce oulomoP- 


coniente, dovtete occopot- 

totvi Ciuonti più fulmini po¬ 
tete nel minot tempo possi¬ 
bile. Notutolmenle l'eneigio 
si può petdete nello collisio¬ 
ne con i nemici (o con i loto 
ptoiettili ed emonoiioni vo- 
,ie): questi possono essete 
blostoti con un sapiente coi- 
cione, lo veto otmo del pto- 
togonisto di Socket. 


gressìva dimi- 
n u z i 0 n e 
dell'energìa, 
sacrificando 
altri aspetti ti¬ 
pici del 
platform, ra¬ 
gione per cui 
mi sento più 
di indicarlo a 
chi ama la 
velocità (e 
decisamente 
ce ne sono pochi dì giochi simili) 
più che agli amanti del platform. 
Un buon... gioco di corsa, tutto 
sommato. 


SONORO 


A Schizzare a velocitò 
luce è divertente... 

▼ ...ma alla fine diventa 
troppo ripetitivo 


6I0CABILITA 


A È tutto bosoto sulla 
velocitò... 


▼ ...se pensavate a un 
platform potreste rimanere 
delusi 
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Una variante di Sonic, 
però molto meno 
piattaformica 
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eglio tardi 
M ^ che mai! 
■ Afl H E' passato 

ormai qua- 
si un anno 
dalla distribuzione del 
fortunatissimo film di 
Francis Ford Coppola 
sulla vita, gli; amori e le 
mutazioni di VIad l'Im- 
polatore, meglio noto 


di Joftath 


l'eroe del ..film, nel suo 
tentativo di impedire 
che l'amata Mina (no, 
non la farìl^a cantante 

Iin5) cedo 


dal naso aqui 
al fascino tenebroso del 
vorace vompiro e 


oony ne 
diffonde 
la versio¬ 
ne vldeolu- 
dica. Mi¬ 
stero della 


ogni modo, 
questa ridu¬ 
zione su cartuccia della 
celebre leggenda (leg¬ 
genda soltanto?) rume¬ 
na, vi mette nei panni 


ambientazioni, scrolling 
impeccabile, un ottimo 
assortimento di nemici, 
un'adeguata atmosfera 
musicale... insomma, non si 
può dire che sia fatto male. 
Tuttavia, il gioco in sé non è 
nulla di speciale 


IT^ La storia dei 

videogames ci ha 
insegnato che in 

wÈÈBè massima è 

bene non aspettarsi molto 
dalla versione videoludica di 
un film (o anche un fumetto, 
o un cartone animato), 
perché nella maggior parte 
dei casi si viene delusi. 

Certo, ci sono sèmpre le 
eccezioni, ma questo 
Drocula, purtroppo, non 
appartiene a ta e categoria. 
Tecnicamente si può 
considerare ben realizzato: 
sprite belli grossi e, nella 
maggior parte dei casi, ben 
animati (ma fra le eccezioni, 
sfortunatamente, c'è proprio 
John Harker), suggestive 


anzi se 
avete giocato a Shadow Of 
The Beast è come se aveste 
già giocato a Drocula, 
perché i due titoli si 
somigliano tremendamente. 
Se proprio ci tenete tanto a 

offerte 


rivivere le emozioni 
dal film, compratevi la 
videocassetta: non solo è la 
migliore delle alternative, ma 
è anche quella relativamente 
meno costosa. 


Una volta «cesa la console, ^ temative, che possono esiwe 
occorre seiezionore il livello condelotti di dinamite come 

di difficoltà fra i tre disponi- paletti di legno) sui tosti del 

bili (Traìner, Normal e joypod. I quattro modi di 

Nord), il numero di vite in gioco differiscono non per 

dotazione e la quantità di uno voriozione dello diffi- 

ompolie (he scondiscono lo coltà, ma per il numero di 

durata di una vita (un colpo stoge che si dovrò offrontare 

da porte del nemico evie per completare il gioco. Mog- 

un ompollal), e la dislocozio- giore è il livello di difficolto 

ne dei vari comandi (salto, selezionato, più lunga sarò 

spoda e bndo delle armi d- b missione. Avete fretta? 
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Devo ammettere di non 
aver ancora visto il 
kolossal di Coppola, ma 
per capire quanto 
mediocre sia il suo tie-in 
videoludico non c'è affatto 
bisogno di averlo fatto. O no? Be', 
ad ogni modo, il gioco della 
Psygnosis è praticamente una 
pallida, anzi oserei dire anemica 
(eheheh...), rivisitazione del suo 
capolavoro, Shadow Of The 
Beasi. Eh no, cari miei, troppo 
comodo prendere un vecchio 
gioco, modificarne la grafica, e 
pretendere che sfondi in virtù del 
titolo di un film multi-miliardario. 
Certo non si può dire che sia un 
brutto gioco. Anzi, la parte 
grafica è complessivamente di 
buona fattura (e ci mancherebbe, 
visto chi sono i responsabili), il 
sonoro ben adeguato alla 
circostanza, e il gioco è 
geograficamente molto vasto e 
variato. Solo che in sostanza è un 
titolo già giocato. Comunque 
dateci pure un'occhiata, 
specialmente se con il mitico 
Shadow non d avete mai giocato. 
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Fra le varie créature che cercano di porre fine aHo vito di John Harker. vale la peno 
segndore gli scheletri che popolano i livelli più avanzati del gioco. Fortkolormente 

f inquietanti 
A sono le cor* 
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cosse am¬ 
bulanti di 


guerrieri 
armati di 
sciabola e 


REE 


AZIONE 
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%nte OQIQ^ ogii scheletri animoti còri la tecnica dei spasso uno' da Roy Hariyhou- 
$en (^i più grondi maghi degli effetti speciok) per capolavori del cinema fonta* 
sy quali II Settimo Viaggio di Sinbod e Gli Argoflouti. 
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▲ Ben animato, colorato 
e definito 

▼ Certi sprite, fra cui quello 
dei protagonista, lasciano un 
po' perplessi 
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A Musiche in perfetta 
sintonia con il temo del gioco 

▼ Effetti sonori un po' anemici 
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A É tonto vasto... 


dottor > 

, ”^<‘0 smelo del 

Hall à( 

Irò il 

P®* 7 perché è possìbile 
da un liytilo. rrra non 
77V .«„„o roggia 
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^«f'i omo allo kA„„„ 


▼ ...quonlo nxmotono 


GIOCABILITA 


È di facile "occesso' 
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▼ Non c'è molto do fare, e i 
comandi non rispondono 
come si vorrebbe 
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A Uno dignitosa versione 
videoludica di film dì 
Coppola; ma dolio Psygnosis 
cì aspettavamo di più 




... i i) ^. dii,. ì iSiSìUil IS tiii ; 


MCQD rnuoni 


sst 


























































































• ^ f 



pi 1 

:rsV -^- •■'; jM 


^.°r- 

. : 4 - 




ze totalmente im- '4. 
probabili e impos¬ 
sibili do descrive¬ 
re, tutti gli amici di 
Spot sono stati in qual¬ 
che modo intrappolati in 
gabbie poste allo fine di 
tortuosi livelli di gioco. E 
la cosa diver¬ 
tente è ^ 

che il mi- B9SCLIL 

^ c BSfigK 

fico spot —«if 

deve raccogliere | • 

una serie di stemmi del- v 

la Virgin per poter apri¬ 
re le gabbie e liberare i 
suoi simili (lo 





vita non vi sembra estre¬ 
mamente surreale quan¬ 
do si parla del porta 
bandiera di una marca 
di videogio- 
chi?). 
Non ci 
i £i» vuole un 
genio per 
capire che in 
questo gioco 
dovrete impersonare 
niente popò di meno 
che Cool Spot. Tuttavia 
la questione rimane: co¬ 
me hanno fatto gli altri 
Spot a finire nelle gab¬ 
bie e chi ce li ha messi 
dentro? Ai posteri l'ar¬ 
dua sentenza: a noi ba¬ 
sta che questo platform 
sia divertente e gioco- 
bile e... Ragazzi, Cool 
,^pot è tutto questo e 
molto più! 
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Raccogliete abbastanza 
bollicine in ogni livello e 
avrete l'opportunità di en¬ 
trare in uno stage Bonus. 
L'obiettivo è semplice: sal¬ 
tate aH'interno di una bot¬ 


tiglia gigante nonché friz¬ 
zante e, zompondo su bol¬ 
licine e cose simili, racco¬ 
gliete bonus vari e conti¬ 
nue extra, il sogno di ogni 
videogiocatore. 


Non ero 
uno dei 
più 


accaniti 
fan della versione 
per Megadrive, 
ma ci ho giocato 
fino a quando non 
l'ho finito. Questa 
versione Master 
System è 
eccellente, con 
grafica carina e 
sonoro 
abbastanza 
buono. Lo schema 
di gioco tuttavia è 
abbastanza 
ripetitivo e i 
videoplayer più 
impazienti si 
stuferanno 
abbastanza 
facilmente. In 
definitiva quindi, 
un buon gioco ma 
non abbastanza 
da essere 
paragonato a 
Mickey Mouse l/ii 
e Donald Duck. 
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A Ottima Fluidità con una 
buona grafica per i fondali 

▲ Sprife ben fatti 
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SONORO 


A Musica carina 
condizionata solo dal chip 
sonoro del Master System 
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▼ Abbastanza facile con 
pochissima varietà di gioco 
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A Molto facile da capire 
e abbastanza divertente 
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Un pbtform veloce e nrjolto 
giocobile rovinato solamente 
doirinsufficiente vonetò di 
gioco dei vari livelli 
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srrolia, se- 
de.r della 
B e -a m 
Softwore. 
Si decidere che ti- 
p|> 3^ gioco f>®ftjrre 
pS|r la Electronic Arts. 
Un genialot^ pì-of^e 
uÉi^èchia^ro di òm- 
b i z i o ; fib n t cuy. 

Ideo banalll^rrb, estol¬ 
to positivam^jé da HÌtìo 
il teom che si TnettereiÀi- 

9 '. -r. ’ 

to al ^Qip f| 0 r produrre 
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Durante la vostra 
missione potete rac¬ 
cogliere diversi og¬ 
getti, come le po¬ 
zioni magiche, che 
vi consentiranno di 
diventare invisibili, 
recuperare energia 
e altre diavolerie 
del genere. Ci sono 
poi numerosi tesori 
da scovare e, ultime 


ma non certo per 
importanza, delle 
armature da recu¬ 
perare. Queste sono 
mo Ito importanti 
perché vi consenti¬ 
ranno di eseguire 
gli attacchi speciali, 
che aumentano di 
molto la vostra po¬ 
tenza devastatrice. 
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A Niente di eccezionale^ md 
tutto è realizzato con ottinxi 
cura 
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On po' vede¬ 
re... Uff, ne 
ho giàhun 
pacco di 
giochi ugua- 
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Dopo averlo provato la prima volta 
non ero molto impressionato: Bla- 
des of Vengeance era come 
molti altri prodotti dello stesso tipo, 
ma devo ammettere che ero rima¬ 
sto coinvolto dal gioco. Non c'è niente di ori¬ 
ginale o strabiliante ma tutto è realizzato ade- 
quatamente, i livelli sono vari, la difficoltà è 
ben dosata e lo schema di gioco è avvincente. 
Non è che ve lo stia vivamente consigliando, 
vi sto solo dicendo che è un buon gioco. Sfor¬ 
tunatamente ora ci sono in giro cartucce vera¬ 
mente GALATTICHE. Blades of Vengean¬ 
ce può reggere il paragone con titoli del 
1991 , che magari ora costano anche meno, 
ma non con gli ultimi prodotti usciti sul merca¬ 
to, quindi occhio. 




Non è diffi- 
;cile immagi¬ 
nare che 
molti di voi sì comporte¬ 
rebbero allo stesso mo¬ 
do davanti a questa car¬ 
tuccia. Ad ogni modo a 
vedere se c'è comunque 
qualcosa dì buono 
nelhaltìmo titolo della 
prestigiosa casa a stelle 
e strisce All'inizio potete 
decidere se impersona¬ 
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A Buona la musica di 
accompagnamento. . . 

▼ ... ma gli effetti sonori non 
sono niente di speciale 
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re un guerriero, un ma¬ 
go o una cacciatrice e 


se intendete giocare da 
soli o con un amico (na¬ 
turalmente in due il tutto 
è molto più divertente). 
Dovrete poi affrontare 
le tonnellate di nemici 

É ' 

che vi bloccano la stra-J 
da. Punto. Basta. 

Volete sapere altro? Pec- 
ché? C'è dell'altro? À 
me sembra proprio di^ 


A Immediato, vi trovate subito 
calati nella sfida 
A In due è ancora più 
divertente 
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A Vi terrò impegnati per 
diverso tempo,, . 

T ...ma forse è fin troppo 
difficile 


no... 
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GLOBALE 


Un gioco realizzato in 
maniera più ebe dignitosa, 
ma.che non presenta niente di 
particolarmente originale 
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hi? Chi? 

Eh, avanti! 
Chi? Chi 

non ha mai 
visto II Li¬ 
bro della Giungla, 

una delle migliori produ¬ 
zioni Disney quando an¬ 
cor i computer si usava¬ 
no solo per giocare e 
non per realizzare film 
a cartoni animati? Sicu¬ 
ramente tutti ve lo ricor¬ 
derete, quindi bando al¬ 
le ciance e passiamo al 
gioco nel quale, sorpre¬ 
sa sorpresa, dovrete im¬ 
personare Mowgii, il pi- 


schel- 

lo. Il vostro 
compito va¬ 
ria da mis¬ 
sione a missione (in al¬ 
cune dovrete recuperare 
un certo numero di gem¬ 
me, in altre sconfiggere 
un nemico prestabilito, 
in altre an- 


tento com& 

w; - ^^me mezzo 
<* trasporto, ma è 

aratis e non inquina! 


derve- 
la con 
il ser¬ 
pente 
K a a ) . 

Ma dove sorvo finite la ■' 
bontà, la gentilezza e il 
buon umore delle produ¬ 
zioni Disney? 
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coro arriva¬ 
re a una 
certa desti¬ 
nazione...), 
ma sorpren¬ 
dentemente 
dovrete da¬ 
re sfogo ai 


AhactaaaaaaahaacKia 
oh ffanan docetjt 
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permette dì 
fuor» J nemici 
«do un ^ 
nìivf^e cfie «or 

P tio- 
«Hne no ri- 




vostri piu 
bassi istinti 
omicidi fa¬ 
cendo fuori 
tutti gli abi¬ 
tanti della 
giungla che 
osino sbar¬ 
rarvi la stra¬ 
da, in parti- 
colar modo 
gli imman¬ 
cabili nemi¬ 
ci di fine li¬ 
vello (nel 
primo, ad 
esempio, 
dovrete ve- 



Se devo proprio dire la 
verità non sono un 
grandissimo fan del 
Master System. Questo 
mese invece ho passato un sacco 
di ore suH'otto bit di casa Sega 
divertendomi come un matto: 
prima Desert Strike della Domark, 
poi Cool Spot e adesso questo The 
Jungle Book. Ragazzi, questo è 
un gioco massiccio con una 
grafica ottima e una giocabilità di 
livelli altissimi: pensate che mi 
sono portato a casa persino il 
Master System per giocarci nel 
week-endI Certo, lo schema di 
gioco (fai fuori tutti quelli che 
incontri senza nessuna pietà) forse 
non si adatta alla perfezione al 
soggetto "teneroso e cartonoso", 
ma l'azione è veloce e il tutto è 
abbastanza giocabile da tenervi 
incollati al video per ore e ore. 
Unica nota di demerito: una volta 
presa la mano con il sistema di 
controllo non ci metterete 
moltissimo a finire il gioco, quindi 
fate i vostri calcoli. Secondo me 
rimane comunque uno dei migliori 
giochi per Master System usciti 
negli u timi mesi. 
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A Grafica e animazioni che — 
catturano allo perfezione lo 
spirito delb pellicole 
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A Le musichette non sono 
niente mole... 

▼ ...ma gli effetti sonori fanno 
veramente pietà 
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▼ Alcuni livelli sono 
veramente ostici, itkj la voglia 
di vedere la fine vi terrò 
iixollati al Joypad 
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A II gioco è velocissimo e 
immediatamente giocabile: vi 
divertirete non poco 
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Il film era un mito e lo 
conversione su Master System 
è uguale. Un plotform 
eccellente, anche se un 
I attimino poco profondo 
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I dtspioce 
di inter- 


H rompere 

,cosi bru> 
; ", i scdmente 

la vostraiùrete doÉestir 
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Non pensavo che il Master System 
potesse essere una console tecno- 
ogicamente adatta a uno spara¬ 
tutto monumentale come Desert 
Strike, eppure siamo di fronte al¬ 
la prova concreta che ciò è possi¬ 
bile. Tutto quello che c'era nella versione per il 
Megadrive è stato schiaffato in questa cartuc¬ 
cia per il Master System, e con risultati oserei 
dire ottimi. Quel fantastico mix di azione e 
strategia che era Desert Strike per il 16-bit 
della Sega, ora è anche in questa versione. 
Non riesco a crederci. La grafica è ecceziona¬ 
le, così come tutto il resto. L'unica cosa dì cui 
potrei lamentarmi è il fatto che a volte il mio 
elicottero sia andato a schiantarsi su edifici che 
a me sembrava neanche di sfiorare. Ma che 
cavolo, per una struttura dì gioco di una simile 
qualità posso benissimo chiudere un occhio! 
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piani di qonqursfa glo- 
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Apache in un ter¬ 
ritorio che pullula 
di'artiglieria ne¬ 
mica di-supe|fi- 
gie: se il periòplo 
i è il vostro jnestie- 
i re, In questo gio- 
’ dò sarete oberati 


GRAFICA 


▲ Scrolling fluido e sprite 
ben doRnitì; insomnxi, fa un 
bel figurone 

▼ Lo sprite dell'elicottero 
sembra lievemente 
sproporzionato 


SONORO 


einiiic 
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in Desert Strike vi 

sono cinque campa¬ 
gne, ognuna con un 
obiettivo "'globale"; 
tuttavia, per raggiun¬ 
gere tale obiettivo do¬ 
vrete completare una 
serie di missioni in 
ciascuna zona di 
guerra. E" bene af¬ 
fronto re queste missio¬ 
ni nell'ordine predi¬ 
sposto, poiché sono 
ingegnosamente con¬ 
catenate. Nello prima 
campagna, per esem¬ 
pio, il vostro primo 
obiettivo è un paio dì 
instailozioni rodar di¬ 


slocate sulla costa. Se 
le tralasciate a favore 
di qualche carro or¬ 
mato, scoprirete che il 
radar ha già rilevato 
la vostra presenza e 
ha trasmesso lo vostro 
posizione ai carri ar¬ 
mati, sicché questi po¬ 
tranno abbattervi pri¬ 
ma che possiate spa¬ 
rare un colpo. Se in¬ 
vece fate le cose nello 
maniera corretta, il 
nemico sarò imprepa¬ 
rato a quel siasi vostro 
attacco e avrete quin¬ 
di maggiori probabi- 
lìJò di successo. 


baie, e allora so- 4 ; 
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da guerra proprio da 
quelle partii Purtroppo, 
jT si dò ^l caso ché voi, 
ahem, siatela bordo di 
un,a di,.queste novi e 
i che "òro dobbiate pi-«* 
lolare un elicottero 
d'assalto modello 


di lavoro! Do¬ 
vrete infatti in- 

y ' 

: trgprendere cin- 

que cofTipogne, 
^ -ognuna adatte 
* quali vi vedrò, 
y fra le altre cose, 

distruggere le 
industrie belliche del 
nemico, liberarne gli 
sventufQii prigionieri e 
dare alle fiamme tutta la 
suo potenza militare. 


A Un'ottima mistura di 
azione e strategia che 
"prende* fin dall'inizio 


LONGEVITÀ 


A All'inizio è facile, 
ma una volta roggiunta la 
terza compogno avrete già 
sudato lo metò delle 
proverbiali sette camicie 


GLOBALE 


Una conversione grandiosa 
' di un gioco fantastico; nessun 
"systemista" dovrebbe 
■ lasciarselo sfuggire! 
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aah, ben¬ 
venuti nel 
deserto 
più Infuo¬ 
cato! Tutti 
I tipi di forme viventi 
possono sopravvivere in 
queste condizioni aride 
e ostili: scorpioni, cac¬ 
tus... Ehm, dunque... 
struzzi corridori... e 
poi, hmmm... Ah sì, 
coyote non troppo intel¬ 
ligenti. Diciamo che 
queste ultime due rimar¬ 
chevoli speci rappresen¬ 
tano il massimo svilup¬ 
po evolutivo in un am¬ 
biente come quello so¬ 
pracitato. 

Protagonisti della car¬ 
tuccia per Game Gear 
qui recensita sono pro¬ 
prio due animaloidi ap¬ 
partenenti a queste ca¬ 
tegorie. Il primo è, per 


Non c'è molto do dire su Desert 
Speedtrap, se non che si tratta die un 
divertente giochillo. l'azione è molto 
veloce, anche perché l'area di gioco 
mostrata sullo schermo non è il massi¬ 
mo della grandezza, la grafica pulita e dettagliata 
salva il gioco da quello che potrebbe essere uno dei 
soliti platform piatto e banale. In definitiva bisogna 

ammettere che la Probe ha reso il tutto abbastanza 

• - • * • 

vivace (non córhe d cartone animato, riia non si può 
avere tutto dalla vita. Non male per il Game Gear. 






l'appunto, uno struzzo 
in grado di raggiungere 
velocità paragonabili a 
quelle di una Ferrari 
F40 e dotato di un ver¬ 
so che ricorda mollo 
quello del clacson di 
una macchina (non un 
F40 stavolta, ma una 
500 modello 1942). Il 
secondo invece è un 
coyote il cui unico sco¬ 
po nella vita è quello di 
fermare lo struzzo me¬ 
diante una sporta di 
marchingegni strampa¬ 
lati tutti rigorosamente 
acquistati dalla ditta a 
tutti nota con il nome di 
ACME. Mettetevi nei 
panni di questi due stra¬ 
ni esseri e potrete entra¬ 
re nel mondo di Desert 
Speedtrap... 
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Ogni tre livelli incontrerete Willy il Coyote alla 
guida di uno strano macchinario. Evitate velo¬ 
cissimamente i missili a razzo che vi sparerà 
contro e saltate ogni qualvolta vi verrà incon¬ 
tro con questo suo pericoloso macchinario. 
Cercate di raggiungere l'uscita e il marchinge¬ 
gno si autodistruggerà, lasciando il povero 
Willy in condizioni non proprio ottimali. 
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PROBE 


PLATFORM 


PARALLELA 


Durante il gioco vi capiterà spesso di incontra¬ 
re nel deserto uno strano fungo d'argento (tipi¬ 
ca coltivazione desertiaca: crescono spesso 
dopo le piogge, cioè mai). Questo vi traspor¬ 
terà in una località segreta, piena dì stellette. 
Tuttavìa fate attenzione poiché un alieno (???) 
fa la guardia a questo misterioso territorio. Per 
la serie "non sappiamo più cosa inventare"... 


GIAPPONESE 


OCCHIO AL TEMPO! 

Al controllo dì un animale come Road Runner si de¬ 
vono sfruttare, sia per necessità che per scelta, pre¬ 
valentemente qualità come lo velocità e... Ehm, la ra¬ 
pidità. Bisogna infatti considerare che incombe su dì 
noi costantemente durante tutta la partita un precìso 
limite di tempo: questo tempo può essere ricoricato 
solo prendendo delle stelline che rappresentano 
ognuna un secondo extra. Finite il tempo a vostra di- 

scosizione e ci smenerete uno bella vita. 

> 

Oltre olle stelline lurigo il trogitto troverete anchenu- 
merosì mucchietti di semini: tenete presente che sono 
ur nutrimento essenziole, ma fate attenzione agli or¬ 
digni esplosivi disseminati dol Coyote 


A Piccola, ma ben fatta e 
dettagliata, compreso il 
deserto sullo sfondo 


A. C7I1 etteftì sorx>n 
sembrano odottorsi bene al 
gioco 

▼ La musico è abbastanza 
povera 


A Inizialmente stenta un 
po' a causa del difficile 
sistema di controllo, ma poi 
cresce 


InnanzUutto precisiamo che vi porlo in 
il 400 W'tò di uno dei più accanili fan del 

\ "e / animato avente come protago- 

X_/ uista lo strampalato Willy il Coyote. Era 

sempre una goduria sciropparsi tutti gli 
assurdi stratagemmi che il nostro eroe ideava per cat¬ 
turare Roadrunner e vederli rivoltarsi contro il loro in¬ 
ventore nei modi più assurdi e divertenti. In questa ver 
siane per Game Gear la grafica dettagliata rende bene 
l'atmosfera del giacer e anche se il platform non rag- 

comunque simpatico e di- 


▼ Non ci sono moltissimi 
livelli, ma è senza alcun 
dubbio divertente do finire 


Nonostante posso sembrare 
il solito platform, Desert 
Speedtrop è divertente e non 
vi forò di certo rimpiongere di 
averlo comprato 


munge certo 1 live 
vertente. Bip bipi 
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FABIO MADMAX MATTEO PAOLO 
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envenuti al primo ap¬ 
puntamento con MEGA- 
TRIX, l’unica rubrica al 
mondo... Vabbè, diciamo di que¬ 
sta rivista... che sveli, disveli e 
riveli i segreti più intimi dei gio¬ 
chi più caldi. Non pensate male; 
so che sembra di leggere Novella 
2000, ma vi assicuro che avete 
ancora davanti Mega Console, 
per cui .andate a vedere se c’è 

^ ^ ' ‘V: }A 

qualcosa che possa saziare la vo¬ 
stra famé di trucchi. Oh oh, un 
minuto: rammentate che a noi i 


trucchi fa piacere anche riceverli, 
oltreché darli (ahò, non ci abbia¬ 
mo mica scritto “giocondo” sulla 
copertina!), perciò prendete no¬ 
ta dell’indirizzo sottoindicato e 


mettetevi al lavoro: Megatrix 
wants YOU! 
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Mega Console - 
c/o Futura Publishìng 
Via Edolo 29 
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Sangue a volontà 
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"e GG di^q^esto^p 
chfaduro. Alla primf che"''”'"’"’ 
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^- kombat” ap¬ 

paiono sullo 

schermo, 
cornplimen- 
ti‘ il cheat 
ha funziona- 


MAZIN SAGA 

MEGADRIVE 

Combattimenti 

Esclusivi 
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Ehi, ma sapevate che Mazin Sa¬ 
ga diventerà presto un cartone 
animat... Ah, lo sapevate? Uffa, 
ma che ci stiamo a fare noi, allo¬ 
ra? Beh, speriamo almeno che 
questo cheat vi risulti nuovo, 
sennò tanto vale che la rivista la 
facciate voi! 

Allora, selezionate l’ultimo effet- 
• - 

to sonoro e l’ultimo brano mu- 
sleale dallo schermo delle opzio¬ 
ni, dopodiché cominciate a gio¬ 
care come al solito: scoprirete 

che le se¬ 
zioni che 
si inter- 








PSYCHO 

master SYSTEM 

Immortalità 


Ci siete ancora, utenti del 
Master System? Bene, allora 
cuccatevi questo cheat per 
quella vecchia volpe (in effetti 
è un titolo tutt’altro che re¬ 
cente) di Psycho Fox. 
Nell’istante in cui Psycho vie¬ 
ne colpito, inserite la pausa e 
selezionate la straw doli. Se 
siete fortunati, vi ritroverete 
con una volpe per nulla ago¬ 
nizzante. 



pongono 
fra i vari 
combat¬ 
timenti 


con I 
Boss di 
fine-li- 
vello, sono - puff! - scomparse. 
Di conseguenza, non farete altro 










che affrontare I Boss uno dietro 
l’altro! 


PUTT’N’PUTTER 

GAME GEAR 
Varie 
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A cura di Fabio Ditalia 
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NEGA CONSOLE 


: j 


Tre dico, tre trucchetti per il golf videoludico che piace tanto a Sean Connery 
(beh, non è vero, ma a qualcuno della redazione piace pensare che sia così). 
Tanto per cominciare, con il codice DLPKQ, il giocatore va alla sedicesima bu¬ 
ca con la bellezza di 81 palline! 

Inserendo la parola SEGA, invece, si resetta il gioco. Last but not least, pre¬ 
mendo il tasto 2 e lo START durante la schermata del titolo, si richiama uno 
schermo di configurazione che include un ‘sound test’ e permette al giocatore 
di selezionare nove palline. Azz! 
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WOLFCHILD 

mega-cd 

Livello di partens 

Nella schermata delle r 
volta udita l'esplosione, 
opzioni: 


opzioni premete: A, B, A, C, A 
. potrete usufruire di una delle 


Partenza dal livello 2 
Paaenza dal livello 3 
Partenza dal livello 4 
Partenza dal livello 5: 
Partenza dal livello 6: 
Partenza dal livello 7: 
Partenza dal livello 8: 
Partenza dal livello 9; 


premere START, 
premere B e START, 
premere C e START, 
premere B + C e START, 
premere A e START, 
premere A + B e START, 
premere A + C e START, 
premere A +B + C e START, 


In bocca al lupo (mannaro)l 


CiOLDEN AXE IH 

megadrive 

Livelli a Scelta 


vecchio questo, anzi, .. 

Beh, lasciamo perdere queste battute 

da due soldi e venia- 
mo al succo. Alla 
prima schermata 
per la 

del personaggio, 
evidenziate 'cha- 
racter* desiderato 
e premete A quat¬ 


tro volte, START 
una volta e C sei 
volte (premete i 
on funzionerà): ot- 
lare il livello che vo¬ 


tasti rapidamente o n ' 
terrete la possibilità di ! 
lete, anche quello finale 


SILPHEED 

MEGA-CD 


mandi. Durante il demo d’apertura, premete DESTRA, 
SU, A, B. C, SINISTRA, SINISTRA, GIU’, C, A e 
START: vedrete il numero di continue salire fino a IO. 


Whey-hey! 


Stage Select 

Ebbene sì! Anche per questo incredibile gioco esiste la 
possibilità di selezionare il livello desideralo. Per acce¬ 
dere a questa opzione, premete GIU’, GIU’, SU, SU, 
DESTRA. SINISTRA, A, B e infine START durante il 
demo d’apertura. Le parole ‘Stage Select’ saranno ag¬ 
giunte al menu sullo schermo del titolo. Purtroppo, 
questa operazione non serve a facilitare il comple¬ 
tamento del gioco, poiché soltan¬ 
to lo stage selezionato è giocabile. 

Bah! 


Restauro dello Scudo 

Facendo quanto segue potrete 
rendere la vostra nave pratica- 
mente invulnerabile. Premete DE¬ 
STRA, SINISTRA. A, DESTRA. SU. C. B, GIU’, SINI- 
STRA. B, A, SU e quindi START durante il demo 
d’apertura. Una volta installato il cheat, ba¬ 
sterà premere il tasto A sul secondo joypad ] 
perché lo scudo riacquisti una porzione di 
potenza. Premendo ripetutamente lo stesso 
tasto, quindi, lo scudo tornerà assolutamente 
come nuovo. 


Voice Test 

Qualcuno ci ha riferito di aver sentito delle strane vo¬ 
ci. Se a voi lettori va di sentirle, ecco il cheat che tra¬ 
sforma il sound test in un ‘voice test’. Alla schermata 
del titolo, premete e tenete schiacciati i tasti A, B e C 
sul secondo joypad. A questo punto selezionate lo 

schermo delle opzioni come al solito, 
usando il primo joypad. Anche la ve¬ 
locità delle voci è variabile con il se¬ 
condo joypad. 


Continui Extra 

Dal momento che i continue disponibili normalmente 
non sono che uno, è bello sapere di poterne ottenere 
altri nove mediante la semplice pressione di alcuni co- 


Livello di Difficoltà Ultra- 
Hard 

L’uso di questo cheat è consigliabile 
soltanto agli sparatuttisti più incalliti, dato 
che rende il gioco dannatamente diffìcile! 

Ancora una volta, inserite il 
cheat nel corso del demo 
d’apertura. Premete B, B, 
A, C. SU, SINISTRA, DE¬ 
STRA, GIU’, C. SU, A sul 
secondo joypad. Comin¬ 
ciate la partita come al 
solito; noterete la presen¬ 
za del numero I in fondo al punteggio. 
Con ogni probabilità, verrete immediatamente distrut¬ 
ti, ma d’altronde questo è un ottimo modo per verifi¬ 
care se il cheat ha funzionato. 
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MORTAL 

KOMBAT 

MEGADRIVE 
Opzioni Nascoste 




iz: 


Per la prima volta su Nega Con¬ 
sole, il mitico cheat ‘alternativo’ 
per il pìcchiaduro della Acclaim 
(forse lo conoscevate già, però 
non l’avete mai visto su MC! 
Hehehe...). 

E’ sufficiente premere GIU’, SU, 
SINISTRA, SINISTRA, A, DE¬ 
STRA, GIU’ (o se volete ricor¬ 
darlo meglio: DULLARD) sullo 
schermo del titolo, dopodi¬ 
ché... Enjoy thè kombat! 
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LIGHTENING FORCE 

MEGADRIVE 
Armi Facili 


Vi andrebbe di avere subito tutte le armi senza stare a raccogliere tutti 
i power-up necessari? E allora iniziate a giocare e mettete in pausa con 
Start, dopodiché premete SU, DESTRA, A, GIU’, DESTRA, A, C, SINI¬ 
STRA, SU, B e infine SU. Premete Start per ricominciare a giocare e 
voilà: potrete usare immediatamente qualsiasi arma! 


JSSJmBm j 


BUBSY 

MEGADRIVE 

Codici 




Di lince ce n’è una sola, ma di 
codici ce ne sono tanti... Ed ec¬ 
coli qui! 




Livello 


Codice 


JSSCTS 


CKBGMM 


SCQVMN 

MKBRLN 


LBLI^D 

JMDKiy< 

STGRTN 

SBBSHC 

DBKRRB 

MSFCTS 

KMGRBS 

SLJMBG 

TGRTVN 

CCLDSL 

BTCLMD 

STCJDH 


P°S'aonato C e G/Ù- J ^ ^ 

aver H 

___ __ ® 'Mammifero, jj 
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SPIDERMAN 

MEGADRIVE 

Più Ragnatela, Più Energia e altro ancora.. 


Spiderman - tu sei l’Uomo Ragno, Spiderman - Che forte sei tu... Ah, i bei 
tempi in cui le sigle dei cartoni animati non erano tutte appannaggio esclusivo 
di Cristina d’Avenal E adesso che abbiamo fatto la nostra bella polemica, ve¬ 
niamo al sodo. Andate allo schermo delle opzioni e spostate il cursore sopra 
la voce “levei option”. Ora premete e tenete schiacciato il pulsante di Start sul 
secondo joypad. Poi tenete premuti i tasti A, B e C e spingete SU e a SINI¬ 
STRA il primo joypad. Sullo schermo, a questo punto, dovrebbero apparire tre punti esclamativi: se appaiono, significa che il cheat ha 
funzionato. Se ora cominciate a giocare, mettete in pausa e premete i tasti A, B e C, salterete al livello successivo. Premendo A, avrete 
più ragnatela, mentre premendo B avrete più energia. 
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JURASSIC 

MEGADRIVE 

Passwords 


PARK 


Ci sono voluti 65 milioni di anni, 
ma alla fine eccole qua; tutte le 
password per accedere a ogni li¬ 
vello di JP su tutti i settaggi di diffi¬ 
coltà, sia con il dottor Grant (col 
massimo delle munizioni) che con 
il Raptor. 


Livello 3 
Livello 4 
Livello 5 
Livello 6 
Livello 7 

Raptor 

Easy 

Livello I 
Livello 2 
Livello 3 
Livello 4 
Livello 5 


Normal 

Livello I: 
Livello 2: 
Livello 3: 
Livello 4: 
Livello 5: 


4VVVVWU 

6VVVVW0 

8VVVVW2 

AVVVVW4 

CVVVVW6 


G2IG00I4 

I2IG00I6 

K2IG00I8 

M2IG00IA 

02IG00IC 


G2IG0025 
I2IG0027 
K21G0029 
M2IG002B 
02IG002D 




MEGADRIVE 

Livelli a Scelta 

, -ex x rx “ 


Or. Grant 


Livello I 
Livello 2 
Livello 3 
Livello 4 


OWWVTO 

2WWVTQ 

4WWYTQ 

6WWVTS 


Livello 5 

8WWVTU 

Hard 


Livello 6 

AVVVWT2 

Livello 1: 

G2IG0036 

Livello 7 

CVVVWT4 

Livello 2: 

I2IG0038 



Livello 3: 

K21G003A 

Normal 

Livello 4: 

M2IG003C 

Livello 1 

OWWVUP 

Livello 5: 

02IG003E 


IL 
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Livello 2 
Livello 3 
Livello 4 
Livello 5 
Livello 6 
Livello 7 

Hard 

Livello I: 
Livello 2: 


2WVWUR 

4WVWUT 

6WWVUV 

SS/VWVUI 

AVVVWU3 

cvvvwus 


OWVVWQ 

2WWWS 






PIT-FIGHTER 

MEGADRIVE) 

Opzioni 

Per accedere a uno schermo segreto delle opzioni, aspettate che 
appaia lo schermo col titolo del gioco, dopodiché premete simul¬ 
taneamente i tasti A, B e C. Di n a poco potrete regolare il livello 
d’abilità di ciascun giocatore, fare una partita d’allenamento, oppu¬ 
re sollazzarvi con il Sound Test. 
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MEGA-LO-MANIA 

megadrive 

200 seguaci anziché IOU 

Inserite come password la parola (se tale si 

può definire) SIZCSVLOPNL e 
I prima Epoca con 200 seguaci anziché 100. 

Applausi, pregol 
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Uega Console vi porfa alla scoperta di uno dei 
migliori sparatutto per Megadrive. C loia in 
grande stile, proponendovi una tabella 


contenente tutto quello che c’è da sapere per 
sfruttare al meglio le armi in dotazione, più 
altre cosucce interessanti... 



FORZA 


LUCE 



• ARMA 

POTENZIATA A^ 
PARTICELLE A 
FUOCO 
RAPIDO 

Non è altro che 
una versione più 
potente delTarma 
di base. Spara un 
flusso 

ondeggiante di 
particelle assai 
distruttive. L'ampia 
estensione dei 
colpi è di grande 
utilità contro i 
boss. 

SCEGUEn 

LEVOSIRE 



» CANNONE LASER 
POTENZIATO 

Produce una raffica di laser a fuoco 
rapido. Ha una buona portata e un 
effetto molto ampio, ma non è 
eccessivamente potente. 



AUTOTRACCIANn 
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• CANNONE LASER 
P0TENZI/&0 

Spara un raggio potentissimo di 
fotoni ad alta densità. Ha una lunga 
ittata, ma l'abbinamento "Luce e 
utotraccianti" dà risultati migliori. 

à 


% 


• LANCIAFIAMME A 
CORTA GITTATA 

Sparate e tenete premuto i 
tasto per lanciare una 
firebomb. Mollate il pulsante e 
la bomba esplode. Potente, ma 
troppo poco versatile per 
essere di grande utilità, eccetto 
che negli scontri ravvicinati. 

• VEICOLO A RICERCA DEL.BERSAGLIO =»/«/' VICINO 

Spara colpi ad alta velocità che si fissano su di un bersaglio e lo 
colpiscono ripetutamente finché non viene distrutto. Sebbene occorra 
puntarla vagamente nella giusta direzione, è un'arma efficace guanto 

quella che risulta dall'abbinamento "Luce/Autotraccianti". 

• LANCIAFIAMME 
A CORTA GITTATA 

Produce un raggio perpetuo di 
energia laser che può essere 
diretto in gualsiasi punto dello 
schermo, aistruggendo 
cosa si trovi sulla sua s 
E' molto potente, ma la sua 
portata è assai breve. 

• VEICOLO A ricerca DEL BERSAGLIO PIU'^ VICINO 

Si fissa su di un bersaglio situato in qualsiasi punto dello schermo e 
continua a infliggere danni finché non mollate il pulsante di fuoco. 
Non occorre puntarla, dunque è perfetta per i boss. Nel complesso, 

'arma migliore del gioco. 
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« LANCIAFIAMME 
A MEDIA GITTATA 

iunge una portata più 
lunga al lanciafiamme 
standard, ma niente di più. 


Agg 
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VEICOLO A RICERCA DEL 
BERSAGLIO PIU' VICINO 

Lancia una raffica di fiamme 
che va a fiondarsi sul 
bersaglio più vicino, 
incinerendolo non appena lo 
tocca. Spara con lentezza e 
non è molto precisa, pertanto 
non è un'arma molto buona. 
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• PARATA DANCE 

UBICAZIONE: ANTICHE ROVINE 
MEZZI OFFENSIVI: PALLONI BOMBA, 

FORMICA MUTANTE 
Facilissimo (ma del resto è il primo boss 
del gioco). Sparate incessantemente al 
vertice dello stelo, schivando nel contempo i palloni che vi 
piovono addosso. La palla di fuoco incandescente si trasforma 
in un formicene quando tocca il terreno, ma non ci vuole molto 
a distruggerla. . 



• VEICOLO A RICERCA DEL 
BERSAGLIO PIU' V^u^O 
Spara delle stelle micidiali che 
si muovono in cerchio lungo lo 

schermo finché non 
individuano un bersaglio. 
Veloce, ma non molto potente, 
sebbene non necessiti di 
essere indirizzata sull'obiettivo 

come l'abbinamento 
Forza/Autotraccianti. 
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• BRAVOO MAN 

UBICAZIONE; ANTICHE ROVINE 
MEZZI OFFENSIVI: TUFFO ROTANTE, PUGNO 
DI DRAGO 

Non disturbatevi ad usare le vostre armi su 
questo tizio fatto di casse di tè. Continuate a fare 
attacchi volanti (premete due volte il tasto di salto) e dovreste 
inflìggergli danni per circa 500 punti ogni volta. Così facendo, 
dovreste ucciderlo prima che abbia Toccasione di usare il suo 
pericoloso attacco a tuffo rotante. 




« PINKY ROADfR 

UBICAZIONE: ANTICHE ROVINE 
M£ZZiOFFENSIVI: HITAAAN, GOMITO 
TyÀ&^AìO 


iJo (:^^i^è b cob|^; continuate a 
sut quàfe 

§veland&^:ÌÌÌ|Ciogiranc^^ tutte 

fe bombe, quin^j^lìte sul g}nocchio 4»*;n|!mJ®'do<^ 
potrete dedicarvi con moggìor cjiti 
cabina, e dì li a poco il boss soto 



UBICAZIONE: MINIERA SOHERRANEA ^ 

MEZZI OFFENSIVI: SOLDIER FORCE, TAIIS FORCE, TIGER 
FORCE, EAGLE FORCE, BLASTER FORCE, URCHIN FORCE, 
CRAB FORCE. 

Badate dì procurarvi qualche tipo di arma autotracciante, 
priina di affrontare questo livello. L'obbinamento 
Luce/Autotraccianti è il migliore. Il boss in questione può 
trasformarsi in una qualsiasi delle armi sopracitate, ma nei 
liveIN più facili dovrete fronteggiarè soltanto una selezione. 

« SOLDliR FORCE 

MEZZI OFFENSIVI: VORTICE DI BRACCIA, BOOMERANG. 

Se disponete di un armo auto tracciante, potete stare 
nell'angolo inferiore-destro dello schermo, sparando e saltando 
incessantemente quando il boss vi attacca con il suo vortice di 
braccio, e se lancio il suo Boomerang, spostatevi leggermente 
□ sinistra. Facile. 

• TAILS FORCE 

MEZZI OFFENSIVI: SOMERSAULT TAIL, LAMPO DI LUCE 
Evitatelo mentre effettua il suo giro iniziale intorno allo schermo 
dopodiché, quando tira indietro la testo, state pronti o recarvi 
nella porte basso dello schermo per evitare la raffice di 
proiettili. Quando si preparo per il Somersoult Attock fiondatevi 
nelTangob più remoto delb schermo. 

• TIGER FORCE 

MEZZI OFFENSIVI: LASER A INFRAROSI, 

RAGGIO TRACCIANTE 

Stote nello poie alta e spostatevi in 
continuazione do destra a sinistra mentre il 
Boss cerca di "tracciarvi'' con il suo laser on to 



you. Quando posso al raggio tracciante osservate le stelle che 
indicano il punto in cui il raggio verrà sparato, e levatevi di 
mezzo. 



• EAGLE FORCE 

MEZZI OFFENSIVI: DANCE DANCE, 
LASER MULTIDIREZIONALE 
Qui lo coso giusta do fare è 
oltrepassare velocemente tutto lo 
Eogle Force quando agito 
velocemente le oli e si sposta, 
lasciando uno porte dell'entrata libera cosicché possiate 
passarci. 

• BLASTER rORCE 

MEZZI OFFENSIVI: GRANATE, PROIETTILI 
D'ORO 

Rimanete nell'angolo inferiore-sinistro 
dello schermo mantenendo in funzione lo 
vostra arma autotracciante, quindi saltate 
per schivare i proiettili sparati al vostro indirizzo. Questo 
si ferma un attimo per ricaricare dopo ogni dodici colpii p 
cui avete il tempo che vi serve per infliggergli un mucchio 
danni. 



• URCHIN FORCi 

MEZZI OFFENSIVI: HYPER SONIC SPIN, 
RUSH E ROULETTE 

Effettuate manovre elusive finché l'Urchin 
Force non comincia a sbattersi fra 
ambedue i margini dello schermo. Uno 
volto che ho deciso su quale loto fermarsi (di solito è il loto su 
cui vi trovate), comincerò a seguire lo parete verso di voi. A 
questo punto non dovrete far altro che saltare sull'altro loto e 
ripetere. Non ondate in panico se inizio o lanciarvi polle di 
fuoco: evitarle è facilissimo. 



• CRAB FORCE 

MEZZI OFFENSIVI; CIRASH MINE, WIIL O' THE 
WISP 

E' richiesta una rapida successione di «riti per 
evitare le pareti che spentone davanti al boss. A parte questo, 
non c'è altro che l'abbinamento Luce/Autotroedònti non posso 
sistemare tranquillamente. 

« SWAPPIN6 REO 

UBICAZIONE: INCROCIATORE 
VOLANTE 

MEZZI OFFENSIVI: VULCANO 

Questo boss può essere sconfitto molto 
facilmente saltando sopra uno dei suoi 
'ppli' mentre si avvicino, e quindi saltando 
sullo barra in cima alto schermo. Anche se non avete un'arma 
oulotrocctante potete tranquillamente stare appesi alla barra 
continuando a sparare, e il vulcano non vi colpirà. 
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• GRANGE 

UBICAZIONE: INCOCIATORE VOLANTE 
MEZZI OFFENSIVI: PRESSA ROTANTE, 
BRACCIO TESO, BREAK WIND 
Non cl sono tattiche di particolare efficacia 
per affrontare questo boss. Il più delle volte. 



• PHANTOM 

il Comandante Phantom è uno di quel soldati che 
è meglio affrontare a mani nude. Evitate le sue 
granate. 



Orange è insensibile ai colpi delia vostra arma, ma continuate 
comunque a sparargli. Potete inoltre afferrarlo e gettarlo fuori 
dall'elicottero (il momento giusto per farlo è quando assume la 
posa da culturista), benché a volte sarà lui ad afferrarvi per 
primo! 



• ABERENBOU GEL 

Usando ripetutamente l'attacco a scivolata, 
distruggerete questo boss in men che non si dica. 


« LOCAZIONir THi OlCi PALACE 

Non abbiamo lo spazio che occorre per una 
tzlone^^l^tojdi tutti i némicf 




• VORTEX BASI .. , 

Ci sono percorsi prestabiliti cb» il 
segue attorno ai riflettori, ma i percàii^r 
scelti a caso. E' meglio stare su un loto 
piattaforma centrale (o store appesi offa 
pióttoforma superiore) e cercare di 
ì il percorso che seguirà il raggio. 



• VAL 

Sconfiggerlo è 

distante daì suó^pér laiTKrr g 
tempo. Sparot^ì inci^sontvffif 

testa, ma da una distanza d 

ca^ che cal* su di yrou l ^uoi attaccm ad 
arcò si eludono facilmente. 


» CURRY ANO RICE 

In questa situazione non è consentito l'uso 
delle armi, ma del resto non ce n'è bisogno. 
Quando il boss sto fermo, saltate verso di lui 
(facendo attenzione a non urtarlo, però) e 
questi inizierà ad attaccarvi con le sue 


. Non oppena toccate terra, scivolate verso di lui 
per stenderlo. Ripetete lo procedura finché il boss non esplode, 
quindi occhio alla sua testa! 


Cn 



PTÌ 



Alcuni ritengono che la cosa migliore da fare 
sia di salire in cima alla colonna mobile, ma 
può essere rischioso. Noi invece vi suggeriamo 
di stare sulla superfice, scivolando sotto lo 
colonna qualora si avvicinasse troppo. Sparate 
alle palle e colpitele con il più efficace attacco volante 
ogniqualvolta potete. 


» SUPER GONDOLA 




Mirate prima alle torrette che lan 


continuate a sparare e a compiere manovré 
elusive. 



• TIMERON 

State lontani dalle bombe e, soprattutto, dalle 
esplosioni roteanti. Aspettate il momento in cui 
l'azione sembra paralizzarsi, mentre le bombe 
riesptodono, si riassemblano e ritornano a 
nemico. 





• MmiONSOlOIER 

Se non avete un'arma autotracciante, usate gli 
attacchi a scivolata per distruggere lui e la sua 
coorte in miniatura. 


• BLACK BEAT STEPPER 

UBICAZIONE: DICE PALACE 
MEZZI OFFENSIVI: PALLA DI FUOCO ROSSA, 
LAAAA VERDE, BLU CRACKER, LASER GIALLO 

Dopo che il dodo è stato tirato, prestate 
attenzione ai colori dei blocchi lampeggianti 
lungo i margini dello schermo: vi diranno 
quale attacco vi verrà lanciato e da dove, per cui recatevi 
rapidamente in uno posizione sicuro. Se vi trovate intrappolati 
a destra dal robot di Block Beat, cogliete l'occasione per darci 
dentro con scivolate e attacchi in picchiata, e avrete buone 
probabilità di sconfiggerlo prima che tiriate le cuoia. 


• DCSTROY! 

Usate gli attacchi a scivolata, anziché la vostra 
arma, per distruggere l'oggetto nemico. 
Sfasciate la scatola sulla sinistra per ottenere 
dell'energia extra. 



^ MELONBREAO 

Facile. Sparategli in continuazione... dovunque 


n 


nEGII COKSOLE 
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• SMASH DAtSAKU 

UBICAZIONE: KILL THEM ALL! 

MEZZI OFFENSIVI: TESTA A SPIRALE, 

AFTER BURNER, BRAVOO REG 
Sparate incessantemente a Daisaku 
mentre questi è a mezz'aria, poi, 
quando scende a livello del suolo e la 
fiamma del suo razzo diventa azzurra, state pronti a saltare 















































Daìsaku si appresta infatti a venirvi addosso. Quando il suo jet- 
pack esplode e Daisaku estrae la sua pistola, state a oltre una 
mezza schermata da lui in modo da evitare le duplici fiammate 
deirarma. \ colpi standard dovranno essere evitati saltando, 
nnc ciò non è troppo difficile. Quando il boss salta, scivolate 
sotto di lui, altrimenti vi colpirà con la sua gamba estensibile. 



• CORE GUARD SYSTEM 

UBICAZIONE: INCROCIATORE NEMICO 
MEZZI OFFENSIVI: UNITA' MARTELLO, 

UNITA' DRAGO, UNITA' CORRIDORE 

Sperate in continuazione con una delle 
armi o ricerca automatica. Inoltre correte 
incessàntemente per schivare l'Unità Martello, e quando 
sembra che stia |:>er attaccare, scivolate. Continuate oncora a 

fp^^^i^pore rUnità Ùrogo: così facendo, dovreste 

^ kttfdofe molte. 

^elle sue bombe dt fajdÌMtiQ, In seguita 




astronavi deSagranti; spos^ciiéyiin 
evitarle, quindi j^t^eparatevi a ricevere ['Uniti 
Sparategli quando si avvicina e poi, qua 
prepara per l'attacco principale. Or ncte si 
verso di voi, lascio andare uno sparo 
evitare. Il primo colpo dovrebbe passapifi^^jpsil^: 
quello successivo dovrete evitarlo con un salto. U boss 
continuerà cosi finché non verrà completamente distrutto. 




mt 


» DOCK BATTAUON 

UBICAZIONE: INCROCIATORE NEMICO 
MEZZI OFFENSIVI: VULCANO DI LANCIO, 
WALKING PRESS *EDDIE 

State da un lato dello schermo e, chinandovi, 
dovreste essere in grado dì evitare le sue 
bordate. Sparate in continuazione; poi, 
quando il boss si appresto a caricare, preparatevi a scivolare 
sotto di esso. Una volto che la macchino sarò distrutto, ii 
Cecchino uscirà allo scoperto e vi sparerà con il cannone 
Vulcon. Continuate a sparargli addosso, e quando gli siete 
obbastonza vicini, continuate con le scivolate. 


• PINK LOBSTER 

UBICAZIONE: INCROCIATORE 
NEMICO 

MEZZI OFFENSIVI: SLASH 
CHOPPER, SLASH NIPPER, BOMBA 
BOLLA 

Non è possibile sperare a questo 
bestione quando ha le cheie 



sollevate per proteggersi. Il modo migliore per batterlo consiste 
neH'evitare le sue bolle finché non ha smesso di spararle, 
quindi andargli vicino ed eseguire una doppia scivolata rapida 
sotto di lui per attaccarlo alle spalle. Il granchiaccio si volterà 
di nuovo, ma quando ne avete l'occasione, scivolate 
nuovamente sotto di esso e continuate così finché noe l'ovete 
distrutto.Se non potete colpirlo per le ooi^e [odi esempio se state 
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usando un'arma autotracciante) avvicinatevi scivolando, 
colpitelo qualche volta e ritornate fuori prima che possa colpirvi 
con la sua chela sul crapone. 
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• GRANGE 

UBICAZIONE: INCROCIATORE NEMICO 
MEZZI OFFENSIVI: BIG BANG FINALE, 

GROUND BURNING DRAFT 
Sconfiggere Grange è, pure questa volta, 

DÌuttosto difficile. La tattica migliore pare consista nello stare 
ontano do lui sparandogli in continuazione. Se si trova al 
livello superiore, rimanete su quello inferiore, e viceversa, a 
meno che non vedete delle bolle azzurre girargli attorno, segno 
che che sta per usare la sua Ground Burning Draft, che vi 
segue qualunque sia la superficie sulla quale vi trovate. 
non state direttamente sopra o sotto di lui, altrimenti vi 
spazzerà via con il suo attacco a spirale. 
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• BLACK FLY 

UBICAZIONE: INCROCIATORE NEMICO IPM&P 
MEZZI OFFENSIVI: PSYCHIC GAMBIT, 

SHADOW HURRICANE 
Questo boss è molto scaltro, ma nondimeno 
potete schivare lo suo primo ondato di sfere, e 
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distruggere la seconda. Il vero problema è lo Shadov^ 
Hurricone rotante, che potete schivare soltanto saltando fra le 
'lame' e quindi seguendo queste ultime lungo lo schermo, 
saltando sulle piattaforme cedevoli a lato, per poi saltare sullo 
sommità dello stesso Block Fly. Per questo boss è consìgliabile 
'abbinamento Luce/Autotraccianti. 
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» GRKN 

UBICAZIONE: INCROCIATORE NEMICO 
MEZZI OFFENSIVI: MOSSA GUNSTAR 

Questo ex-Gunstar non è un avversario 
eccessivamente duro. E' impervio alle 
vostre armi per un certo perìodo, ma 
finché continuate a sparargli, dovreste ferirlo. Come con 
Grange, cercate di stare su dì un livello differente da quello 
dove lui si trova, ^peclalmenfe quando comincia a sparare i 
suoi colpì a stello. 
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UBICAZIONE: INCROCIATORE NEMICO 
MEZZI OFFENSIVI: ATTACCO DORATO, 
ATTACCO NUCLEARE DEI GIOIELLI 

In questo caso i vostri obiettivi sono i 

gioielli, perciò concentrate il vostro fuoco 

su di essi schivando gli attacchi del 

Destructor. Quando costui verrà distrutto, ì 

ioietti scenderanno e vi attaccheranno 
« 

tate pronti a chinarvi o a scivolare 
secondo gioiello, però, dovreste 
ni da distruggere l'intera 
e quindifesequenza finale. 
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Via 1821 N°69 Alessandria 
Tel.\Fax (0131)264639. 
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Macross 

Rushing Beat Shura 
Doraemon II 
Gambare Goemon II 
Megaman X 
Alkaest 
Cyborg 009 

First Of The North Star 7 

Dragon Ball Z U 

Super Godzilla 

Fatai Fuiy II 

T.M.N.T. Toumament 

Actraiser II 

Romancing Saga II 

Twin Bee II 

FxTrax 

Clayfighter 

Sensible Soccer 

Raiuna 1\ 2 Secret Of Cat 

Y’s IV 

R-Type III 

Solstice II 

Clifihanger 

Dafify Duck 

Super Empire Strike Back 

Aladdin 

Suzuka 8 Hours 
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Crescent Galaxy Cybermorph 
Alien VS Predator Raiden 
Checkered Flag II 


Mad Dog MC Cree FuttyBears 
Battle Chess Stellar 7 


Mortai Kombat B 17 Flying 
Legacy L.Act. Mero 

Microcosm 
Nigel Mansell 

» 
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Y’S IV 

Martial Champion . 
Castelvania X 
Yawara II 
Flash Riders 
Horror Sexy Quest 
Super Darìus II 
River City Ramsom 
Armoured Ruga 
The Secret Flower Garden 


Ren & Stympy 
T.M.N.T. 3 
Indiana Jones 
Tiny Toons 2 
Tom & Jerry 
Dracula 
Tetris Flash 
Ducktales II 
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Aladdin 

T.M.N.T. Toumament 
Pugsiy 

Lethal Enforces 
WWF Royal Rumble 
Sensible Soccer 
FIFA Soccer 
Awesome Possum 
FI Domark 
J League Pro Striker 
Dracula MCD 
Socket 

Sonic Spinball 
FI Circus CD 
Sengoku Densyo 


Sim City 2000 
Mortai Kombat 
Rebel Assault CD ROM 
Alone In The Dark CD 
Metal & Lace (sexy) 
Dragon Knight III (sexy) 
Hell Cab 

Iron Helix CD ROM 
Jutland CD ROM 


Faciali 2000 
Sonic And Tails 
Donald’s Duck 
Dracula 
Star Wars 
Ren & Stimpy 
World Cup Soccer 
Sensible Soccer 


Japanese Shop 

Figurine 
Poster 
Video 
Modellini 
Tutto ciò’ che é 

Jaoan Stvle noi 

ce l’abbiamo 










Vendita Per Corrispondenza In Tutta Italia 
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| €hì non ha mai §ognato di 
po^^ere una raccolta di 
[ software da capogiro? Eccovi 
di seguito centouno titoli che 
non dovrebbero mancare a 
nessun possessore di 

I 

Megadrive (magari non tutti 
iOi. a meno che non siate 
figli di qualche magnate 
arabo del petrolio—), 
precisando che non tutti 
devono sistematicamente 
essere i migliori in assoluto, 
ma i meglio realizzali nella 
loro categoria oppure i più 



curiosi, i piu venduti— 

I Insomma. i più! IWiverete 

II 

quindi picchiadnro, giochi 
^ d’azione e shoot’em ùp. ma 
altresì rpg, avventure 
grafiche, giochi strategici e 
idi simulazione. lìion avrebbe 
nnfatti senso vantarsi di 
I annoverare una collezione 
che comprende, su centouno 
\ giochi, cento picchiadnro di 
I eccezionale fattura. In fondo 
" ■ il mondo è bello perchè è , 
! vario— ^ 


Char .\znable 



AUDDIN 

CAPCOM 

PUnFORM 
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Ispirato ol recente successo Disney, 
Aladdin riproduce piuttosto fedelmente 
b grafico delb versione onimoto risu}- 
tondo decisamente accattivante non 
solo dal punto di vista grafico e sonoro 
ma onche per uno giocabilitd immedia- 
to, semplice e divertente. Mitici gli sprt- 
te, disegnati con cura, sogocio e pieni 
di umorismo nonché animati piuttosto 
bene. Molti godget sporsi per i lunghi 
livelli 0 scorrìmento orizzontale, li Itvef* 
lo di difficoltò risifita purtroppo deciso- 
mente bosso e ne determina una scar¬ 
so longevità. Aloddin rìmone comun- 
()ue un buon plottform.- 


AlEX KID IN MIRACIE 

WORLD 

SEGA 

PUTTFORM 

Uno dei primi plottform game od esse¬ 
re commercializzati per Megadrive, 
Alex Kidd risulta essere dototo di uno 
grafico piuttosto simpotica anche se 
non curato ai mossimi livelli. L'ospelto 
sicuramente più corrvincente è lo gìoco- 
bilitò, immediatQ, focile e piuttosto "dF 
veretente. Lo scorrimento è il classico 
orìzzontale, mentre il livello di diffi¬ 
coltà risulta essere nello medio, confe¬ 
rendo ol gioco uno discreto longevrtò. 

ALIEN 3 

ARENA 

AZIONE 

Diretto mente ispirato oir omonimo 
film, lo versione Megodrive risulta ^o- 
loto I buona grafico, ottimo sonoro é 
IscrettT giocobilftò. Molte sezioni a 
scorrimento orizzontale do esplorare, 
numerosi gadget ed armamento om- 


pliabile, buon controlb del personaggio 
e grande longevitò. Un oction gome di 
buona fatturo, lungo, obbostanzo kn- 
pegnotivo e divertente. 

ALIEN STORM 

SEGA 

AZIONE 

Si trotto in pratica delb conversione 
deiromonimo coirvop (onche se, a pri¬ 
mo visto, lo versione Megodrive può 
apparire bggermente meno gbcabib) 
(he vi vede nei panni cfi tre eroi salvo¬ 
mondo. Un oitonte giovanotto, uno 
grazioso pulzelb e un metallico androi¬ 
de, Qttroverso sezioni o scorrimento 
orizzontale, si ergono a pobdini delb 
giustizi bbstondo, ognuno o proprio 
modo, ripugnonti creature oliene dolb 
forme mutanti. Buono l'aspetto grafico 
gbbole, leggermente meno il sonoro. 
Ivi sono comprese anche le sezioni bo¬ 
nus Q saoll orizzontob (fbide e velo¬ 
cissime) nonché! megoblostaggi in trf 
dimensione, li gioco in sé stesso risulta 
estremomente semplice. 


ALISIA DRAGOON 

SEGA 

AZIONE 

Sicuramente uno dei migliori giochi 
d'ozione per Megodrive. Al comando di 
un'eroino daib fatture bcredibilmente 
accattivanti ci si trovo ad affrontare 
una mareo di stoge o scorrimento ori^ 
zontnle e, tolvolto, vertkob, in compo- 
gnio di un fido droghetto svobzzonte 
(he può assumere quattro diverse for¬ 
me ed Qltreftanti poteri specoli, la gra¬ 
fico è incredibilmente convincente e vo¬ 
rrà, tanto che alcune creoture assumo¬ 
no forme veramente stupefocentì^ b 
ambientazioni sono davvero ottime, il 
Kveib (k difficoltò é perfettomente colf’ 
brelp, bngevitò e giocobilitò raggiun- 
gono vobri dtissimi. Insomma, uapro- 
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dotto da possedere ossobtomente. ^ 

ARCÙSS ODISSEY 

. SEGA 
AZIONE/RPG 

(Ine sapiente amolgQino di elemenP' 
Rpg con fosi di azione, occomunoti dol- 
b classico visuob o vob d'uccelb co- 
rotterìzzoto #uflo buono reso grafica 
ftorxhè do un buon (ivelb di gràcchi* 


litò. Discreto anche ta tramo ed interes- 
senti olcune situazioni, che ne fonno 
un prodotto piuttosto duraturo. 


AYRTON SENNA SUPER 
MONACO GP 

SEGA 

SIMULAZIONE 

Lo simubzione di corse automobilisti¬ 
che che vento probabilmente b mag¬ 
gior reolisticitò e longevitò nel panoro- 
ma videoiudico per Megadrive. Visuob 
soggettiva di grande impotto, scorri¬ 
mento fluido e buon controlb del mez¬ 
zo ne fonno un prodotto di ottimo fot- 
tura. 



BATMAN RETURN OF 
THE JOKER 

SUNSOFT 

AZIONE 

Ritorna alio pnde il Cavaliere Oscuro 
in un gioco d'azione a scorrimento 
orizzontob che meglio gli si odtfice, ri- 
spoiverondo un glorioso mito dei pos- 
SQto troppo bistrattoto troppo negli ulti¬ 
mi tempi. Il gioco in questione vonto 
infatti sprite dettoglioti ed animati 
all'lnverosimib, a portire dol pipMo 
mascherato per giungere oi veri ondrot- 
di e nerboruti owersori del Poiodino. li 
mitico eroe é inoltre dototo di uno stu- 
pefocente orsenob d'ormi e godget 
(racchiusi ndi' indifTrenticabiie bot cin¬ 
turo) che possono essere acquisiti, os- 
sbme od un foMi icone, durontierà 
svolgimento deLgioco. Globalmente 
buono il sonoro cori qualche effetto orì- 
ginole. Vorio e longevo grozie onche 
od un ritmo d'ozione incessonte e od 
un buon livello di difficoltò. L'ombro 
del Cavolìere Abto tomo a spbndere 
su Gofbom. 

BATMAN RETURNS 
MEGACD 

SEGiL 

AZIONE 

Un gioco graficomente superbo che fa 
discreto uso dib potenzràiitò dei bttore 
CD delb Sego rkreondo uno buono ot- 
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moslefQ che intercalo il pipistielo ma¬ 
scherato sullo sfondo di uno Golii om 
cupo e lugubre. Un gioco d'azione che 
possiede un numero obbostonza elevo- 
to di godget ed armamenti vari, 



dotato di discreto giocobilitò e che al¬ 
terno olle Glossiche sezioni di blostog- 
gio 0 scorrimento orizzontole seziorii di 
guido 0 scorrimento semiprospettico di 
buono velocitò e fluirhtò hi cui spostarsi 
su fondoli ben strutturati dotofi di grafi¬ 
ca di ottimo stompo. 

BAHLE MANIA 

SUNSOFT 

AZIONE 

Decisamente originole e divertente 
plottform 0 scorrimento multidirezio- 
noie che vi vede prendere i comandi 
di due e addirittura tre sprite contem¬ 
poraneamente ottroverso uno moreo 
di schermote intrise di buoni effetti e 
trovate tonto porodossoli quonto esiio- 
ronti. 

Armamento non motto vorio, controbi¬ 
lanciato però do uno volidissima vo- 
r'ietò grofico, sio dei fondali che degli 
sprite princìpoli come nel coso dei ne¬ 
mici di finejivello. 

Ero situazioni porodossoli e inces¬ 
santi sezioni di blostoggio, lo svol¬ 
gimento detrazione risulto essere 
fluido e lineare. Buono giocobilitò 
e buon bilanciamento dello diffi¬ 
coltò. 

> ..... 

BLOCK OUT 

ELEQRONK ARTS 
ROMPICAPO 

Ecco uno nuovo, inimitobile variante di 
Tetris, rompicapo per eaellenzo, che, 
così come Columns, riesce od gpporfòk 
re qoolche variante che, onche semini- 
ma, lo rendeo un interessonte prodof 
to. 

Si trotto, in pratico, di incolonnare 
i soliti blocchi questo volto con 
prospettivo tridimensionole doli' 
alto:’ 



COLUMNS 

SEGA 

ROMPICAPO 

Costituisce in pratico uno vorìonte ol soli¬ 
to Tetris. I mottoocìni vengono infotti so¬ 
stituiti do gemme d dK/erso formo e co¬ 
lorazione che, incolonnate in verticale, 
orizzontole od obliquo, con un mhimQ di 
tre dello stesso colore, si outoeliminQno 
tosctondo spazio o nuove gemme. Fon- 
domentoimente simile o Tetris aggiunge 
se non oltro un minimo di innovazione o 
uno serie di rompicopo troppo comuni, 
fuoriuscendo doi soliti cloni del gioco o 
mattonelle più kniloto dei mondo. 


COGL SPOT 

VIRGIN . 
PIATTFORM 



Un singolore quanto bellissimo piottform 
dedicoto olla famoso moscotte delio 1 
Up. Lo grafico risutto decrsomente occof 
tivonte, non solo nei coso delio sprite 
prindpole, onimoto divinamente, ma an¬ 
che per dò che nguordc olcuni fondali, 
come lo spiaggia. H gioco in sè stesso è 
semplice ma di gronde effetto, longevo 
8 con un buon livello di difficoltà. 


CYBORG 009-MEGA CD 

BANDAI 

AVVENTURA 

Forse lo più curato avventuro grafico 
opporso su Mego CD, costituisce io rie¬ 
dizione in chiove videoiudìco di un a^ 
coico cortone onimato giapponese ripro- 
ponrndo le fosi migliori do esso diretto- 
mente frotte. Lo struttura di gioco può 
essere porogonoto od altri titoli illustri 
(Potiobor e Rodio, od esempio) per ciò 
che concerne lo svolgimento dell' ozio- 
ne, ti (he significa che, con uno buono 
dose d'impegno, è possibile portore o 
termine l'intero avventura pur non com¬ 
prendendo il linguoggio usato (gioppo- 


nese) ma semplicemente spremendo 
un poco le meningi. Grohcomente buo¬ 
no con superbe sezioni onimote. 



DESERT STRINE 

ELECTRONIC ARTS 
AZIONE 

Un eccellente concentroto di strategia, 
azione con fasi sparatutto che tonto ri¬ 
cordono dossici shoof em up ma che of¬ 
frono uno diverso e intrigontissimQ pro¬ 
spettiva. Alo guido di un eikottero mili- 
tore è possiiiie rivivere i numerosi rok) 
oeret hi poesoggi mednrientoli corotteri- 
stki 0 recenti conflitti quale quello del 
Godo. Un eccellente esempio di hitenso 
azione dove, oltre o riportare o coso io 
pedocdo, è oltresì importante salvare le 
vite dei "missing in action' dolio furio 
omicida dei killer del deserto. Grafico 
semplicemente superba, animazione e 
giocobiiìtò do fovolo: un gioco eccellente. 


DEVIL CRASH 

TECNOSOR 

FLIPPER 

Un gran bd gioco d fìpper drett^^ 
nolo dolo ornonimo e ot^ 

Engine. Lo colico è dedsomerle buono e lo 
velocitò, anche se nfeiiore ola precedente 
^rsnne, lÉiitQ davvero stupefai 


me lo fiuidtò d alcune immagini. Scenari 
dovveto detronh forrra do conk^ 
die, Sotik Sphtxi 0 porte, OEtiK^ 
IrtiglDrilpperperMegQdM. 
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DJ BOY 

SEGA 

PICCHIADURO 


Singolore gioco (T ozkrae o scom'mento 
verticale che vede come protogonisto 
un tizio perennemente incollato or suoi 
pattini, ottroverso i quoti affronto orde 
dì bande di pattinatori do sobborghi ra- 
fomì passando fra situazioni del tutto 
inedite (od esempio lo scontro col cultu- 
rista-spogliarellistrheffemnihiato dio fi¬ 
ne del secondo livello) e divertenti 
(quoi lo grosso mossoio di colore che 
combatte sfruttondo emonozioni gesso¬ 


se corporee...). Non troppo complico* 
to mo obbastonzo divertente e coinvol¬ 
gente. Un gìao se non altro originole. 

DORAEMON 

SEGA 

PLATTFORM 

'Ogni bambino vuole un gettino: Doroe- 
mon!'. No, non siomo impazziti, i fol¬ 
to è che la versione vìdeoludkQ di Do- 
roemon possiede una grafico cosi cocco- 
losQ e convìncente che non può che ri¬ 
membrare nostolgkomente un glorioso 
personoggio cortoonistico legato all' hi- 
fonzio di modi. Giocobilitò semplice ed 
hnmediatQ, buon livello di difficoltò e , 
musiche destobiiìzzonti. Un plottform 
nello media che potrebbe rìsuitore deci- 
somente intrigante e divertente per tutti 
ì nostoigkì del gotto azzurro. 



Uno delle sorprese dell' anno: il tìtolo 
forse meno reclomizzoto nelle pre^eleo- 
se si è riveloto invece un perfetto connu¬ 
bio di giocobilitò e originolitò. Stupendi 
poesoggi morìni semidigitolizzati fonno 
do comke al shnpotko sprite del delfino 
azzurro attraverso acque infestate do 
ogni sorto di perìcoli ittici olio sposmodi- 
CQ ricerco degli amati simili. Grofico ec¬ 
cellente, decisamente longevo (ben 25 
Mi) e giocobile. Un'inospettoto vo- 
rionte oì soliti giochi d'azione. 




EL VIENTO 

RENOVATION 

AZIONE 


Un gioco d'azione veramente belio e 
coinvolgente o portire doNa (oiotterìz- 
zozione dei personoggio principale 


(uno sinuosa e decisa eroìne di nome 
El Viento per l'appunto) per orrivore oF 
le fluide e convincenti onimozionj, co¬ 
me testimonioto dolio macchino dei 
gongster verso lo fine del primo livello. 
Ambientazioni e concept obbostonza 
origindi che uniscono bockground stile 
Chkogo anni '30, corotterizzati do fon¬ 
dali di buon effetto visivo, o situozioni 
comuni oi migliori beot' em up d tutti i 
tempi. Il livello di difficoltò ben colibro- 
to e lo tramo interessonte bastono o 
tener vivo l'interesse e o fore di El 
Viento un tìtolo di gronde portato. 

EX-PERANZA 

SEGA 

SPARATUTTO 



Gioco d'azione o scorrimento orizzontale 
facente uso di grofka mosskeio e buone 
animazioni. Sprite dell'orgonismo mec¬ 
canico principole ben definito, bei fondoli 
e buono dose di nernki do biostore. Co- 
nosduto anche col titolo di Ranger X si 
dimostra essere gioco dototo di buono 
ghxobìlitò e livello di diffkottò ben coli- 
broto. Nemki dì fine livelo egregiamen¬ 
te strutturati e di gronde impotto visivo. 
Per gii amanti dei vorì mobii suit ma non 
solo, doto che costìtiisce oggettivamen¬ 
te un prodotto di buonissimQ fatturo. 



FATAL FURY 

TARARA 

PICCHIADURO 

Conversione deli' omonimo tìtolo SNK 
(he, sostanzialmente, roppresenoun 
(Ione del fomigeroto Street Fighter 2. 
Di buono fatturo grofico, mantiene inoF 
teroti personaggi e corotteristkhe mo 
consente al giocatore uno di utilizzare 
unkomente Andy Bogort, Terrì Bogort 
0 Joe Higoshì onche nel modulo Vs 
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txittle. Blostoggio in prospettivo loscio- 
to do porte per consentire una maggior 
fluidità di movimento. Velocità di gioco 
non eccelso ma nemmeno troppo de¬ 
stabilizzante. Vari e calibrati livelli di 
difflcottà e discreto controllo del perso- 
rioggl. In sostanze uno discreta conver¬ 
sione ed un buon picchioduro, assai di¬ 
stonte però dal mito di Street Fighter. 

FINAL FIGHT-MEGA CD 

CAPCOM 

PICCHIADURO 

Fra tutte le conversioni per computer e 
console del'omonimo coinep, questa ri¬ 
sulta sicuramente lo migliore sotto ogni 
punto di vista, sopratutto perché riprende 
ogni singolo aspetto deiroriginale do so¬ 
lo. Lo grofica è dowero ottima e gli sprite 
risuitono onimoti in modo egregio. Musi* 
edmente di buon livello la presente con¬ 
versione risultD, finalmente, giocabile do 
due persone sinvltoneamente (sceglen* 
do 0 piacere i rispettivi personoggi dal 
classico set costituito do Hoggor, Cody e 
Guy) e dototo di tutti gli stage, le colon¬ 
ne sonore nonché le differerìti mosse 



special. Un prodotto sicuramente imper¬ 
dibile e uno dei pochi titoli veramente 
ber realzzoli sJ ettore iosef dello Sega. 


F-1 

DOiyiARK 

SIMULAZIONE 

Graficamente simile a 6p Monaco 
Grand Prix, sia per quel che riguarda k 
visjole soggettivo, sia per quel che 
(oxeme la reolzzozione tecnico gene¬ 
rale, i gioco in questione risulto posse¬ 
dere uno fkiiditò di scorrimento e uno ' 
velocitò davvero incredibli che, unite 
od uno giocobilitò piuttosto buono, ren¬ 
dono F-l un prodotto di otimc quolitò. 


FI CIRCUS 

NINON BUSSAN 
SIMULAZIONE 


Conversione dell orrronimo gioco di g>i 
do per Pc Engine FI Citeus possiede ca¬ 


ratteristiche piuttosto singolari e di 
buon effetto, quali la visuole o volo 
d'uccello che conferisce un aspetto 
molto più giocoso fuoriuscendo doi 
classici canoni dello simulazione vero e 
propria. Altro aspetto interessonte è co¬ 
stituito dol fluidissimo scorrimento, do¬ 
toto di gronde velocitò, nonché dallo 
vorietò di circuiti e situozionì, determi¬ 
nate, ad esempio, dalle diverse condi¬ 
zioni atmosferiche. Non è facilissimo 
impodronirsi dei comondì ma, uno vol¬ 
to impratichiti, il gioco ocquisirò uno 
longevità ed una giocobilità incredibili, 
uniti ad un d'rvertimento dowero fuorì 
del comune. 


F-22 INTERCEPTOR 

ELEGRONICARTS 

SIMULAZIONE 

Lo prima vero simulazione di volo de¬ 
gna di questo oppellotivo apparso su 
Megodrive suila scio dei grondi successi 
per Amigo e Pc. La grofico inizia final¬ 
mente Q sfruttare visuoli tiidimensiono- 
fi dettate do poloni pieni con conse¬ 
guente risuftoto di realistìdtà e buona 
interazione. Le missioni onnoverano, 
fio ie oftie, rold nel deserto sul beneo- 
moto Iraq di Saddam. Sonoro legger¬ 
mente bistrotloto ma non riveste certo 
r ospetto pnncipale del gioco che, glo- 
bokìiente, esce più che dignitosamente 
dobrìfronto coft simulazioni identiche 
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per computer. 




GAIARES 

RENO 

SPARATUnO 

Shoofem up obbosttnzo convenzionaie 
mo di buon impatto oudiovisivo noncié 
longevo e diveretente. Decisomente ob- 
bonconte per qò che riguardo i power 
up Diche se r arsenale (f ormi rran è dei 
p»j esdtonti. Graficomente mossicci ed 
Qccottivontì i mostri di fine livella. 


6N0STBUSTERS 

SEGA 

AZIONE 

U (1 insieme di guida, ozione, ricerco 


cloustrofobicQ in uno dei primi action 
game ad approdare sul sistemo o sedh 
d bit della Sego. Gkxobilitò di buon li¬ 
vello, grofìcG discreta e molta simpatia 
k) rendono un buon prodotto. 


GHOULS'N' GHOSTS 

SEGA 

PLATFORM/AZIONE 

Il gioco ispirato al celebre e dotatissimo 
htoio do solo giochi risulta convertito 
così berre do non sHgurore neppure in- 
nonzi a clonozioni più recenti quole 
quello del Super Nes, afflitto da proble¬ 
mi di rallentamento non certo di poco 
conto. Nel coso del Megodrive, il livello 
grafico non è certo curato aUo spasmo 
(si porlo di più di tre otri or sono) ma 
ottiene (t certo i suoi frutti se unito od 
un buonissimo scorrimento ed a un'oni- 
mozione fluida e corwincente. Inutile di¬ 
re che gli aspetti preponderanti nella 
versiofle da solo sono stati ripresi anche 
neUo versione a sedici bit, compresi tuf 
ti i corismotici essenrìì mostruosetti che 
hanno fatto la fortuna del coinop. Deci¬ 
somente diveretente e longevo. 


GODS 

MINDSCAPE 

PLATFORM/AZIONE 

Conversione deli'omoniiTìo gioco per 
computer in cui vestire i panni di un 
nerboruto eroe doK'aspetto medievale, 
Gods rimane virtuolmente inalterato, 
sia sotto ' ospetto di grrrfìca e sonoro, 
sia per la giocabiiità di buon Ivello. In 
più uno discreta longevità, anche se 
non troppo ogevolota do! Kvelo di diffi¬ 
coltà (he rende il giocemo'troppe osti¬ 
co, onche se dodsomente divertente. 
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GOLDEN AXE 

SEGA 

AZIONE 

Buona conversione del coirvop Sego 
con elevato livello di giocobìtiò. f^ssi- 
bilitò d giocore in due simuftansomen- 
te scegliendo a piacere Axe Botier, lo 
volutic in tutirio roso o o gnomo C(|n 
l.'osciQ di pìetm più grande die si sio 
moi visto. Noturolmenta le mogie od 
essi legoti dipcndorìo dienomente dal- 
le icone raccolte dur:nte i perrarsc e 
sono direltomente donate dola versio¬ 
ne da scio così core ogni singolo sta¬ 


ge. Un buon gioco d'ozione che ho fot¬ 
te storio. 1 
« 

GOLDEN AXE 2 

SEGA 

AZIONE 

Seguito del precedente Golden Axe pre¬ 
sento struttura di gioco totolmente im¬ 
mutato diversificando le creoture ower- 
sorie nonché fondali (leggermente più 
Qccuroti) e mogie (di maggior impatto 
grofico). La giocQbilitù si mantiene su 
discreti livelli ma il gioco in generale 
non aggiunge molto di nuovo se non 
un miglior look e un differente finale. 

GYNOUG 

SEGA 

SPARATUnO 

Conosciuto in Europe cql titolo di 
Wings of Wor, costituisce in pratico un 
interessante shooK em up o scorrimen¬ 
to orizzontale dove lo sprite principale 
è costituito, invece dello solita navetta, 
do un tizio dotato di oli poderose (ko- 
ro docet) il cui unico scopo è quello di 
blostore strane creoture fro stage grafi- 
(omente disaeti. Gioco tecnicomente 
buono, con uno discreto quontitò di es¬ 
seri do blostore e un susseguirsi inces¬ 
sante di ozioni. 







H 







HOKUTO NO KEN 2 

TOEI 

PICCHIADURO 

Discussissimo e idoiottoto picchioduro o 
scorrimento orizzontole voriobile, rap¬ 
presento ancoro uno dei giochi più ven¬ 
duti in assoluto per Megodrive. Diretta¬ 
mente clonato dolio seconda porte del¬ 
le owenture cortocee di Kenshiro, se¬ 
gue obbostanzo fedelmente la contro¬ 
parte riprendendone fondoi, situazioni 
e personaggi caratteristici, dofomdoli di 
buonissimo groheo eoHrettonto buono 
gkKobilitò e longevità. Un titolo sicuro- 
mente occottivonts nonché lo rnigiiore 
versione videoludko legoto od uno dei 
più mitici ed intoccabili personoggi dei 
mode in Jopon. 



Simuiozione colcistico piuttosto inedi¬ 
to poiché legoto, per lo primo volto 
nello storia dei giochi per computer, 
al compionoto professionistico di cal¬ 
cio più giovane del mondo: quello 
giopponese. Lo grofico risulto piutto¬ 
sto buono, con scommento orizzonto¬ 
le inclinato o quorontocinque grodi, 
mentre lo giocobilitò è Tospetto sicu¬ 
ramente meglio curato onche se le 
squadre di club do affrontare non so¬ 
no moltissime e il livello di difficoltò 
non è mai troppo elevato. Un gioco 
comunque di buono fatturo e decisa¬ 
mente divertente. 


JAPAN LEAGUE SOCCER 
PRO STRIKER 

HUMAN 

SPORT 



Uno dei piò recenti titoli colcistici per 
Megodrive ed anche uno dei più diver¬ 
tenti. Lo visuale rimane lo classica indi¬ 
nolo Q quorontocinqua gradi col campo 
che scrolla orizzontolmente. Il controllo 
dei giocotori è buono e forse più age¬ 
vole di altri titoli del genere (per esem¬ 
pio Fifa Soccer) e lo gestione di pas¬ 
saggi, selezione giocatori e vari tipi di 
tiro è obbostonzo comodo e di accesso 
im mediato. Groficomente di buon livel¬ 
lo onche se non troppo difficile. Anno¬ 
vero le più importonti squadre CQlcisti- 
che dei neonato comprànoto nipponico, 
inaedibilmeiie divertente se giocato in 
più persone corHemporoneonrente. E^ 
possibile infotti, con opposito odottoto- 
re, trastullarsi fino Bl::quattro simulto- 
nedmente, oumentondo rran di poco il 
fattore di longevità del gioco. IJn otti¬ 
mo titolo di cokio, giocobiie e ben cu- 
roto. 


wm CONSOLE 
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JOHN MADDEN 
FOOTBALL 

ELEQRONIC ARTS 
SPORT 

Simulozione sportiva dedkoto o foot* 
boli omerkario che vanta un reaitsnio 
sfioordinorio e una buona giocabiiitò e 
resa grafica. Presente ogni singolo 
aspetto e ogni regolo comtteizzonte lo 
sport preferito dogli omericoni. Com¬ 
mento sonoro decisamente di buon li¬ 
vello. 




JOHN MADDEN '93 

ELEQRONIC ARTS 
SPORT 

Racchiude tutti i migliori esperti delle 
precedenti versioni di iobn Modden e 
oggiunge nuove formazioni con carat¬ 
teristiche differenti nonché qualche por- 
ticolore effetto grafico e sonoro. Come 
i predecessorì rìsulto essere decisanìen- 
te giocobiie e realistico, non troppo fo¬ 
cile do portore a termine e dotato di 
buono longevità. 
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JURASSIC PARK 

SEGA 

PLAHFORM 

Bosoto sul fenomenole successo (al¬ 
meno in potria) del film omonimo di 
Steven Spielberg e legoto egli esseri 
vissuti trento milioni di onni or sono, 
Jurassic Pork rivìve su Megadiive sotto 
formo di plottform geme dove poter 
usufruire dell'eroe che caratterìzzova lo 
versione su peilicok], Grort, oppure di 
un redivivo antidiluviono (non godziRa, 
ma un suo simile...). La giofka è ge¬ 
neralmente buona e ben onimato ed 
olcuni fondoli sono veramente uno 
gioio per gli occhi. In definitiva un pro¬ 
dotto degno di essere giocato. 





1 

1 





KID KAMELEON 

SEGA 

PUnFORM 

Un plottform dec'tsomente originQle (o 
partire delle insulse colonne sonore) 
che vi vede eei poimi di un tarchiotissi- 


mo truzzo in continuo mutamento. In- 
dossondo i vari elmetti reperibili duran¬ 
te le interminabili fosi di espiorazione o 
scorrimento multidirezionale, io sprite 
pnndpale può ossumere le sembianze 
delie più disporote creature: do un so- 
murai od un guerriero medievale, do 
un rinoceronte od una mosca, do Ko- 
men Rider o loson di Venerdì 13. No- 
turolmente ogni mutomento comporto 
Possunzione di determinoti poteri non¬ 
ché coratteristkhe che possono essere 
sfruttate, a seconda dei cosi, nelle di¬ 
verse occosioni. Oecisomente giocobiie 
e groheomente ben curato, Kìd Kome- 
leon possiede un'infinitò di livelli e sot- 
tolivelli caratterizzati da un biloncio- 
mento della ddfkohò puittosto strano. 
Il motivo è semplice: ottrovetso deter- 
minoti possoggi segreti, è posst*bile soF 
tore più livelli, il che comporto, do un 
momento ol' oltro, un aumento spro- 
positolD deUo diffkoltà. 
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UKERS VS CELTICS 
AND THE NBA PLAYOFF 

ELEQRONIC ARTS 
SPORT 

Simulazione di bosket decisamente di¬ 
vertente e reolisfico. Annovera le prìncF 
poli squadre dei compionoto statuniten¬ 
se ed i relotivi giocotori dotati di diffe¬ 
renti coratteristiche stobilrte in base o 
statistiche reoli. Grofkomente di ottima 
levatura, sonoro non troppo esoltonte. 
Giocabiiità davvero galattico, ovaliota 
da uno buono varietà di tecniche e tiri 
nonché do un buon controllo del gioca¬ 
tori. Buono onche lo longevità. Quodio 
opzioriS obbostonza forcito. Rimone on- 
cora oggi una delle migliori simulozioni 
di bosket in commercio. 


LEMMINGS 

SIMULAZIONE 

Stupendomente convertito questo origt- 
nolissimo titolo per computer che vi ve¬ 
de gestire un esercito di mkroscopki e 
ingegnosi omettini durante I loro inter¬ 
minabile commino attraverso un centi¬ 


naio di livelli diversi, b grafico risulta 
decisomente curato e il livello di gioco- 
bilitò è veramente cito. Le funzioni che 
i pkcoli ometti possono espletare sono 
rimoste invonote, dal porocodutista al 
vigile, dol minatore al fobbro. Il gioco 
è dotato di 'mnìgonti colonne sonore ed 
il divertimento che denva dal giocare 
questa nuovo conversione di Lemmings 
non può che essere oltissinK). 






LOTUS TURBO 
CNALLENGE 

ELEQRONIC ARTS 
SPORT 

Conversione per omonimo titolo per 
Amigo, Lotus Turbo ChoHenge costitui¬ 
sce uno buono simulazione di guido 
che fo uso dello split screen rendendo 
meno complicota lo gestione globole 
del gioco in coso siano due giocatori si¬ 
multaneamente Q fruirne. Grofica e 
fiuiditò delle immogini, supportote da 
uno buono velocitò di scorrimento pro¬ 
spettico, lo rendono porticolormente 
realistico ed avvincente. Purtroppo gli 
unici otto livelli o disposizione non oge- 
voiono di skuro b bngevità ma Lotus 
Turbo Chollenge rìmone comunque uno 
buono simubzbne di guida. 
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MAZIN SAGA 

BANDAI 

AZIONE 

Legato oirub'ma versione cortocea che 
vede protagonista il grande eroe di 6o 
Nogai, Mazb Saga può essere conside¬ 
rato globalmente un gran bei gioco, o 
portile dall'aspetto grafico discreto in 
dami cosi mo decisamente convincen¬ 
te in dtn. Ivi sono compresi famosi mi¬ 
ti dell'Qnimozione nipponico legoto ol 
Gronde Mozingo (od esempio Korodo 
K-7) posti a roppresentore ohrettonto 
mitici nemici di fine livelb che nello 
moggiof porte dei cosi donno orìgine o 
duelli veramente spettocolorì. Docil¬ 
mente giocobiie e longevo roppresento 
skuromente un posso obbligoto non 
sdo per i nostdgki dei robot gbppone- 


si, mo per chiunque orni i giochi d' 
azione divertenti e coinvolgenti. 


MEGA-LO-MANIA 

VIRGIN 

SIMULAZIONE 

Volete impersonare Dio? Questa è b 
vostro occosione. Il gbco, ctenoto diret- 
tomente dd gronde successo per Amigo 
e Pc, è un brìibnte riperconere di tutte 
b fosi solierrti dd progresso umono, o 
partire proprio do quelo sperato grappo 
di trogloditi che ci si ritrova o gestire dd 
prìnctpb (in principio Db creò il mondo 
e vide che era coso buono e giusto. .. 
ehm...). Grafico nqn troppo forcito 



mo skuromente di buon effetto. Livelb 
di difficoltà piuttosto ebvoto. Deciso- 
mente longevo ed intrigante, richiede 
buone doti di rogionomento nonché or- 
guzb e molto strotegn. 
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MERCS 

SEGA 

AZIONE 

Virtudmente identico db controporte 
per sob giochi, Mere vi vede vestire i 
panni di uno o due soldati sulb Idsorigo 
dei vari Rombo e Commondo annoti di 
tuttopunto, con un orsenob intercombio- 
bile ed espondibib mon morK) che d si 
addentro nel gioco, attraverso livelli o 
scorrimento multidirezbnde con visuob 
0 vdo d'ucceib. Groficomente di ottimo 
fotturo, comprende ogni principole 
aspetto ddl'ociginde do sdo e prevede 
fosi di bbstoggio veromente mossiedo 
ed incessante contro uno mìrìode di md- 
coprtoti. Decisomente giocobiie, ri^to 
eccessivamente semplice do portore o 
termine, soprotutto se giocato in ebe sF 
mdtoneomente. 


MICKEY MOUSE 
CASTLE Of ILLUSION 

SEGA 

PLAHFORM 

li primo plottform dedicoto oil'ind’i- 
menticobiie personoggb Disney, an¬ 


che se obbostonzo dotato, risulto on- 
coro estremo mente divertente ed origF 
nole. Dorato di un aspetto grafico sim- 
potko e curatissimo in ogni dettaglio, 
risulto dedsomente giocobib, con uno 
buono longeviiò e commenti muskaR 
azzeccati e moi noiosi. Piuttosto lon¬ 
gevo, con un lìvelo di difficoltò nelb 
meda. 


MICKEY MOUSE 
FANTASIA 

SEGA 

PLATTFORM 

Seconda ovventuro avente come 
protagonista Topolino: si distingue 
dolio primo per possedere un ospet- 
to grafico porticolormente curato e 
fontosioso. Il livello di difficoltò risuF 
to 0 volte un po' troppo elevato, co¬ 
si come il controllo dello sprite pricF 
pale può opporentemente sembrare 
orduo ma uno buono dose di pratico 
è tutto ciò che è necessario per ren¬ 
dere grande un plottform di beilo 
fatturo. 
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MIDNIGHT RESISTANCE 

SEGA 

AZIONE 

Uno ddb prime cortucce od otto mego- 
bit (ormd sembrono divenuti uno stan¬ 
dard), commercbiizzote per MegodrF 
ve. Costituisce b conversione del coin- 
op Sego mo è privo dello possibilitò di 
essere giocoto do due persone simuito- 
neomente. Inalterati i livelli, grofico¬ 
mente ben caratterizzati, che risultono 
essere numerosi e piuttosto vari. Scor¬ 
rimento muitidiiezionole, buon set di 
ormi e ottima giòéobilitò fonno, é un 
titolo orcoko, m sporotutto di buon 
rkhkjmo. ^ 


MIG 29 FIGNTER PILOT 

DOMARK 

SIMULAZIONE 

•a' 

Secondo simubziorre di vob per Mego- 
drive ispirato od un precedente dos^o 
per computer. Cin^ diverse missickì 
ambientate in classici poesoggi medb 
orientali e mossiccb«so di grofko o 
poligoni pieni. Scorrimento decisomen¬ 
te vebee e ozbni coinvolgenti ed eco- 
tonti soprotutto per b presenza di uno 
buono dose di realismo. Costituisce per 
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assieme a F-22, un buon esempio : 
di come uno console poso riuscire od : 
emulare giochi un pochino più impe* : 
gnotivi. : 

MOONWAIKER 

SEGA : 

PIATTFORM 

lino delle rare licenze sfruttate appiè- : 
no: Moonwolker vede protogonista : 
principole Michael Jockson olle prese : 
con uno perfida bondo rubomormoc* : 
chi do offrontore con fenomenoli lon- • 
ci di coppello 0 intriganti e offoticon- | 
rissimi bolletti coreografici (e se non j 
è un orsenole originale questo...). I 
Grofica e sonoro do favolo fonno di : 
un gioco ormoi dototo un titolo di for- : 
te eco. M sono compresi i principali : 
aspetti del fin omonimo (si, onche : 
Jackson che si tramuto in navicello \ 
spoziole...). • 

MORTAI KOMBAT 

ACCUIM : 

PICCHIADURO : 

Superlotivo conversione dell'omonimo : 
gioco do sole, Mortai Kombat riprende : 
tutti gli elementi coratterizzonti il coith ; 
op, a portire do personoggi e colpi co- | 
rotteristici, sino alle scene splofter di • 

r • 

glorioso e ^occopriccionle importo vf *. 

sivo. lo iodica, in generole, risultQ es- : 

sere piuttosto convincetile, così come : 

giocobiliti!) e longevitò die ne fanno : 

un' otttoa oltemativo ol classico Street * 

Fighter 2, . ■ 

* 
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MUSNA AllSTE 

COMPILE 

SPARATUTTO 

Come definirlo se nonjl miglior : 
shoot' «m up o^coirimento verticf : 
le? Ogni singolo aspetto del gioco ri- ; 
sullo essere corotterizzoto do uno mi- ; 
nuzio moniocale; grofico di ottimo ; 
stonipo con nemici di fine IveMo som-' j 
plicemente stupendi e mossiccie orde J 
di nemici die ottocccno incessonte- : 
mente do ogni lato dello schermo. ; 
Scortimento veloce e fluido, effetto : 
grafici di ouon Ivetio,. colonne ^nore : 
dtomcTfè' golvonirzonti, finoli dHfe- % 
renziati, giocobirté immenso, buon ; 
a^nidmento o disposizione. Sufficier- » 
te? : 



NEW ZELANO STORY 

TAITO 

PIATTFORM 


Un plattform simpotko coi soliti sprite 
(CKColosi cori olio grafico tìpkomente 
nipponico. Conve5ione di un fomoso 
(oirhop Toito ne riprende ogni aspetto, 
dogli ottimi fondali olle buone onimo- 
zkMii degli sprite (il principale, per chi 
non lo sapesse, é costituito do un mi¬ 
nuscolo pulcino) odo gronde giocobUitù 
per finire con un ottimo bifonciomento 
di difficodò e uno buono longevità. Ec¬ 
cedente soprottutto per ciò che concer¬ 
ne il modulo 0 due giocotori ìn simulta¬ 
neo, veromente molto divertente. 


NHLPA HOCKEY ^94 

ELEaRONIC ARTS 
SPORT 



la versione Megodrìve di Nhlpo 
Hockey '94 possiede uno levoturo tee- 
ntco fole do sufierore persino lo contro¬ 
porte per Super Nei Oltre od essere 
dototo di un ottimo Ivelo grafico pos¬ 
siede infatti oafniozioni deasomente 
fluide e convincenti udite od unc gioco* 
biito di gron livello. Presente ondie lo 
possibilftò di ìntroprendere piccole cdk 
iuttozioni con rovversorio successivo- 
mente o scontri e pfoccoggi porricolor- 
mente duri. Anche in questo versione 
sono presentì le prindpoli squodie dei 
compìonoto a stelle e strisce. 



OUT RUN 

SEGA 

SPORT 


Simulozione automobilisti :a clonclo, in 


monierQ non troppo egregia, dol'omo- 
nimo coin-op Sego. Visuole semisog- 
gettivQ con scorrimento abbastanza ve¬ 
loce ma non troppo fluido. Groficomen- 
to non eccezionole ma occettobile. Gio- 
cobiie quonto bosta per essere conside¬ 
rato un prodotto degno di noto anche 
se obbostonzo frustrante dai punto di 


visto delÌQ longevità e corotterìzzoto do 
uno strano livello di difficoltà che ae- 
sce e decresce in moniero inspiegobiie. 
Ai pomi tempi costituivo il titolo Sego 
piò rappresentativo. 



POA TOUR GOLE '92 

ELEaRONIC ARTS 
SPORT 

Uno delie migiiorì simulazioni golfisti- 
che di tutti i tempi e un titolo imperdi¬ 
bile non solo per gli oppossionot) mo 
per tutti gl omonti dello sport in gene- 
role. Grahcamente stupendo e realisti¬ 
co oil'inverosimiie, decisamente gioco- 
ble con un socco di opzioni ed eventi 
casual. Prevede, oltre che uno buono 
dimestichezzo con i vorì stii e i vari tipi 
di mQZ 2 %| di colpi, comunque essimi- 
iobili con uèi^screto dose di pratico, 
uno buono visuole strategico e uno 
chioro impostazione dello tecnico do 
seguire. Un enresimo successo firmato 
Electronic Arto. 


KIT FIGHTER 

OOMARK 

PICCHIADURO 

Ovvero il predecessore di Mortai 
Kombot. Anche lo presente versione 
risulto direttomente donora doLcoin- 
op e come tele onnovero uno grofico 
di tipo digìtolizzoto di buono fatturo, 
onche se gii sprite non sono certo dì 
dimensioni ciclopiche. Arimozioiii di¬ 
screte, con qualche scotio nel coso di 
alcuni personaggi. Musiche orrende 
mo effetti sonori obbasronzo buoni 
con frasi compionote di discreto levo- 
turo. Comprese tutte le principoii 
mosse delio omonima versione do sa¬ 
lo giochi. Giocobile ed obbostonzo 


longevo. Mortol Kombot lo distacco di 
anni luce. _ 4^ 

POPULOUS 2 

ELEaRONIC ARTS 
SIMULAZIONE 

Conceìtuolmente sìmile o Mego-lo- 
Monio, Populous 2 intercalo il gio- 
cotore nelle vesti dell'Onnipotente 
che deve seguire, posso per posso, 
lo sviluppo dello societò e dello cì- 
viltò umono durante le epoche che 
ne hanno fatto lo suo storio. Il pro¬ 
cesso di moturozìone dell' uomo 
può essere ogevoloto, a secondo 
del coso e delle diverse necessità, 
doiropero dei magici poteri di cui si 
può acquisire lo podrononzo mon 
mono che ci si inoltro nei gioco. Di¬ 
rettomente clonoto dolio contropor¬ 
te per computer, lo versione Mega- 
drive è (orotterizzoto do uno grofico 
ben definita e mantiene inalterate 
giocobìlitò (relativamente comples¬ 
so e non troppo immediato), diffi- 
coHq e longevità. 

PRINCE OF PERSIA- 
MEGA CD 

SEGA ^ 

PUnFORM 

Uno dei plattform più conosciuti per ciò 
che riguordono l'ambito computer, clo¬ 
nato in buono moniero su Megodrìve 
che ne riprende pori pori grafico (purt- 
tosto scorno ma dotato di onimozioni 
do sbollo), sonoro (quosi dei tutto jpe- 
sistente)^ buono giocobilito e discreto 
kxigevìtà. Sicuramente il Megodrìve di¬ 
spone di plattform di tutto rispetto mo 
anche il presente Prince of Persio non 
sfiguro quatto. 



QUACKSHOT STARRING 


DONALD DUCK 

SEGA 

PUnfORM 

Ennesimo plottform ispirato al celebre 
peperò geoto dallo fervida immogi- 
nozione di Disney, Ouockshot può es¬ 


sere consideroto uno delle migliori 
coftucce MO sotto diversi ospetti: i 
fondali sono semplicemente meravi¬ 
gliosi e di uno varietà grofica dowero 
superba. Lo sprite di Paperino, oltre 
od essere definito splendidomente, è 
onimoto olio perfezione, così come lo 
miriade di oltri simpaticissimi sprite 
(he si incontrono durante io svolgi¬ 
mento del gioco. Lo giocobilità, mo 
soprattutto k) longevità, sono o valori 
elevatissimi ed il bilanciamento dì dif¬ 
ficolto è perfetto. Le locazioni do vìsi- 
tore sono molte, ognuna con le pro¬ 
prie cofotteristiche che, o volte, spin¬ 
gono onche o ragionare un pochino e 
non limitano il gioco oi solito susse¬ 
guirsi incessante di ozionì. Singoiore 
l'ormomento a disposizione del pepe¬ 
rò. 



RAINBOW ISLAND 
PLAHFORM 
SEGA 

.lino dei più validi plottform delia Sego 
ispìroto ol celebre titolo do solo giochi 
e ripreso in moniero stupendo anche 
sul sedia bit. Bub e Bob, groficomente 
ben concepiti ed onimori in buono mo- 
nlero, tornano o costruire ponticelli d' 
orcoboleno (IrideliQ docet) onche su 
Megodrive, ripreedendo tutte le corof 
teristiche del coirH)p: uno mìriode di fi- 
velli, uno colonne sonoro divertentissi- 
mo (rifacimento delio classico So- 
mewere Over The Rainbow.f.), fondoli 
non troppo forciti ma di discreto fattu¬ 
ra, e creature veramente troppo simpo- 
tiche. Sicufomente molto giocobile ed 
avvincente, con un buoir livello di diffi¬ 
coltà che lo rende oltretutfe molto lorh 
gevo.- 

RENT AHERO 

SEGA 

A2IONE/KPG 

Letteralmente "offitto un eroe' costi- 
tuisce un buon comubio fra azione e 
gioco di ruolo. Corine le sezioni di blo- 
stoggio, coratterizzote do un buon uso 
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delio grafico nonché discretcmente 
giocobili. Impegnative le ser'oni Rpg, 
corotterizzote dallo solito visuoie e 
piuttosto lunghe. Allo fine però l'aspet' 
to globole dei gioco risulta di buon li* 
vello, obbostonzo longevo, reiotivo* 
mente giocobile, grafkomerte ben do¬ 
tato. 


REVENGE OF SHINOBI 

SEGA 

AZIONE 

Dopo il buon successo ottenuto do 
Ninjo Shinobi in solo giochi, io cui 
dota si perde nei meondri delio me- 
moria, Joe Musashi torno o combot* 
tere contro io molvogio organizzo- 
zione criminoie Zeed in un action 
geme per Megodrive che, pur essen¬ 
do obbostonzo dototo, risulto posse¬ 
dere un'invidiabile reso grofico e 
un'ottimo giocabìiitò, offrendo inol¬ 
tre un vantoggiosissimo ropporto 
qualità prezzo. I londoli sono stu¬ 
pendi, lo sprite principale, in com¬ 
pletino bianco e non più nero come 
nei coso precedente, è ben animato 
e focilmente controllabile. Livelli o 
scorrimento orizzontale dotati di 
buono profonditò. Difficoltò medio 
aito e longevità ossicurato. Un pro¬ 
dotto imperdibile. 


RINGSIDE ANGEIS 

JALECO 

SPORT 

Uno dei giochi di lotto libero giappo¬ 
nese più divertenti, soprottutto per¬ 
ché i numerosi atleti o disposizione 
sono unicamente figure femminili, 
peroltro trutte realmente dai rispet¬ 
tivi personaggi del Catch, quali la 
groziosissìma Itsuki Yomazoki, lo 
Farfollo Nero Asuko, l'energico Ki- 
gusa Nogoio o le poderose e trucco- 
tìssime Dovil Mosomi e Dump Mot- 
sumoto. 

E chi se le scorda? lo. visuale è loterole 
e l'ospetto grofico generale è piuttosfo^ 
buòho, cosi come il numero di colpi o 
disposizione che, oltre a quelli semplici 
p anche se di grande effetto, comprende 
un foflù di chiovi orticoloii e numeri di 
spettocoloritò eccellente, consoni unico- 
menfe olle scotenote ed agili ariete 

^ nippòniche. , 


ROAD RASH 2 

ELEGRONK ARTS 
SPORT 

Seguito delio più divertente simulozk}- 
ne di co5e motociclistiche per Megodri¬ 
ve. Uso lo stessa grafico trìdimensiofiQ* 
le in semi soggettiva e ne miglioro flui¬ 
dità e velocitò, decisamente più curate 
rispetto alio primo versione che, già o 
suo tempo, ovevo entusiosmoto parec¬ 
chio. Sempre insito nel gioco l'uso del¬ 
lo vìolenzo e delle toniche più scorrene 
per togliere di mezzo fostidiosi owei- 

"s» 

sari. Diversi veicoli dotati di differenti 
corotteristiche e possibilitò di giocore in 



due simultaneamente con adeguato 
uso dello split screen. Ancoro più gioco- 
bile, oncoro più divertente, ancoro più 
longevo. Imperdibile. 


ROLLING THUNDER 2 

SEGA 

AZIONE 


Secondo episodio dello sago legoto ol¬ 
le imprese di un ogente segreto e, in 
questo circostanza, dello suo degno 
compogno (se segliete di usufruire del 
modo Q due giocatori in simultaneo) 
attraverso livelli o scorrimento orìzzon- 
tole groficomente validi e piunosto im¬ 
pegnativi. Longevitò mitigoto do un si¬ 
stemo dì possword che, oltre a ridurre 
dec'somente lo dìffkoità dei gioco, ne 
diminuiscono anche il livello di interes¬ 
se visto che non si sarò certo troppo in- 
vogHoti 0 rigiocarlo dopo avedo portato 
0 termine. Globolmente, comunque, un 
volidissimo gioco.d'ozione. 



SAZAN EYES-MEGA CD 

SEGA 

RPG 

« 

Gioco (fi ruolo doirospetto grafico vero- 


mente sbolorditivo che fo un buonjssi- 
mo uso delle copocitò grafiche e sonore 
del Mego CD tanto che alcune sequen¬ 
ze onimate risultano così oderenti al vi¬ 
deo do non riuscire o distinguerle. Lo 
iToma è decisomente fitto ed Decotti- 
vonte legato, naturolmente, oHo contro¬ 
porte cartaceo delie vicende di Yakumo 
e Poi. Lo versione omericono gli conferi¬ 
sce uno giocobilità moggiore facendone 
un buonissimo gioco di ruolo e, finol- 
mente, uno vero delizio per gli occhi. 


SHADOW DANCER 

SEGA 

AZIONE 

Beari em up di buono giocobilità, Sho- 
dow Doncer, pur ispirato qR' omonimo 
titolo per solo giochi, non riprende ogni 
singolo aspetto dello controporte, o 
portìre dai fondoli e do alcune situozk)- 
rv appositamente create per Megodrive 
e messe o rimpiozzore stage dei tutto 
irrasistenri neRo versione cosolingo del 
gioco do bar. Risulto teenkomente in¬ 
feriore olle ultime due porti della sago 
di Super Shinobi, do cui differisce, oltre 
che per lo grafico meno curoto, per lo 
presenza di un secondo sprite dìretto- 
mente oi vostri ordini, ovvero H fomige- 
rato cane con cui è possibile ottoccore 
nemici che per il ninjQ risulterebbero 
troppo ostici. Discretamente longevo 
con un liveilo'dl difficoltà nelto medio. 


SHADOW OF THE 
BEAST 

ELECTRONIC ARTS 
AZIONE 

Conversione deH'omonimo titolo per 
Amigo in cui impersonare uno creoturo 
dì forme non meglio classificabili ed ot* 
troversore stage (fi notevole fascino gra¬ 
fico (belssimi oteuni londoli) con am¬ 
bientazioni meravigliose e sonoro fra ì 
più belli moi sentiti che valorizzano l'ot- 
mosfero dondole un fascino misterioso. 
Lo tromo risulta quasi dei tutto irnmuto- 
to, compresi i diversi Irveifi che ne corot- 
terizzQvono lo versione per computer 
mo lo grofico, onche se di buono fattu¬ 
ro, risultQ meno colorato e definito ri¬ 
spetto ali'originole. Giocobile, molto 
bngevo, impiico fasi di ragionamento 
per portole o termine l'intera missione 
e fiberorsi doli' ombro delio bestie. 


SHADOW OF THE 
BEAST 2 

ELEQRONIC ARTS 
AZIONE 

Come per lo precedente versione, ri¬ 
sulto essere un rifacimento obboston- 
zo fedele deH'omonimo titolo editoto 
tempo oddietro su Amiga. Un pargolo 
rapito do un enorme uccello e cresciu¬ 
to in uno foresto prende il posto dello 
precedente creatura innominobile, 
muovendosi sullo sfondo di poesoggi 
preistorici come sempre di grande 
stompo grafico e owaloroti dol classi¬ 
co fattore sonoro do favolo. Giocobi- 
litò e longevitò sono ^llo stesso otti- , 
mo livello dello controporte per com¬ 
puter. *3 

SHERLOCK HOIMES 
CONSULTING 
DETECTIVE • INEGA CD 

SEGA 

STRATEGIA 

Concetto obbostonzo innovotivo e ori¬ 
ginale (olmeno per ciò che riguardo il 
Mego CD) per un gioco di strotegio e 
deduzione che fa lorgo uso delle pos- 
sibiiitò grofiche e sonore offerte do! 
lettore loser. Lunghissime sequenze 
onimote e parlate (in inglese) diretta- 
mente digitolizzote douno peliicolo 
appositamente realizzato per essere 
convertito in gioco. Urro sorto di film 
su cui ogire direttomente guidando 
Holmes olio scoperto di nuovi indizi, 
spostandosi do uno porte oH'oltro di 
Londra, esaminando di persona le di¬ 
verse testimonianze deggli innumere¬ 
voli personaggi compresi nel coso 
nonché vistonodo le diverse edizioni 
del Times, comprese neUo confezione, 
che più di uno volto possono risuftore 
determinanti ai fini di rintorccìore indi¬ 
zi degni di noto. Tre diversi cosi do ri¬ 
solvere dotati di invidiabile longevità 
e di crescente livello terranno vivo 
l'interesse o lungo. Uno vero chicco 
per gli amanti delle avventure o sfon¬ 
do gioHo» 

SHINOBI 3 

SEGA 

AZIONE 

Il seguito dell'enivsiQsmote Revenge 

s 

of Shinobi non può che essere uno 


stupendo concentroto di pura azione e 
divertimento attraverso livelli o scorri 
mento orizontole folciti di tonnellate 
dì Qvversorì e sfoggianti uno grafico do 
cordiopolmo. Otto lunghi e oiduì livelli 
in cui guìdore Joe Musashi, ormato dei 
clossico orsenole do somuroi e delle 
sue perfette tecniche di Ninìtsu, ottro- 
veiso torppole, trobocchetti infernoli, 
situazioni golvonizzonti che richianM]- 
no un gronde uso di grafico, oi fine di 
distruggere uno volto per tutte l'orgo- 
nizzQzione criminoie di Zeed. Gronde 
sonoro e fontostiche onimozioni. Sce¬ 
nari coinvolgenti e giocobilitò imme¬ 
diato. 


SILPHEED - MEGA CD 

SEGA 

SIMULAZIONE 

Il titolo più entusiasmante sino od ora 
opporso su Mego CD, un gioco che po¬ 
trebbe costituire il rRonck) e sancirne 
il dovuto successo. Si trotto di uno del¬ 
le più ambiziose simulazioni di volo, 
dotato di uno grafico vettoriale o poli¬ 
goni pieni di ottima fatturo e deciso- 
mente vario, con buone ombientozioni 
e grande hutdità di movimento. Lo vi¬ 
suoie è in semisoggettivQ ed è oltemo- 
to Q fasi onimote di egregio fotturo 
grafico che fanno buon uso delle copo- 
citò hordwore del Mego CD. Il gioco in 
generale risulto possedere uno buono 
giocobilità, oltre che uno discreta lon¬ 
gevità, mo l'ospetto sicuramente più 
esaltante è noturoimente quello audio¬ 
visivo. 

.•••«>.•• 4 . ;. ..... 

SONIC CD - MEGA CD 

SEGA 

PUHFORM 

Lo versione CD del gioco ovente come 
pfotogonisto il porcospino bluastro dif¬ 
ferisce dalle precedenti due, oltre che 
per un aspetto grofico generalmente 
più curato, meglio definito e ben colo- 
roto, per sezioni bonus veranrente di 
grande effetto, con uno grondiosQ pro¬ 
spettiva trìdimensionQle, nonché scene 
onimote piuttosto spettocolofi e diver¬ 
tenti. L'ospetto glofxile, durante le ol¬ 
tre fasi di gioco, rìmone pressoché inal¬ 
terato, pur essendo visibili differenze 
grafiche nei coso dei forìdoli. Giocobi¬ 
lità e longevitò rimangono immutati 


m NEGA CORSOLE 


































^CDsì come quolche piccolo tocco dì lich 

ritò durante lo svolgimento deirozione. 

In definitivo un posso obbligato per 

quoisiosi possessore di Mego CD. 

...... 

SONIC THE HEDGEHOG 

SEGA 

PUnPORM 

Il porcospino bluastro è diventato or¬ 
mai io moscotte dello Sego tonto che 
oppore un po' dappertutto più o me¬ 
no come sole e prezzemolo. Il pdmo 
gioco legato olle sue frenetiche ozio- 
ni risulta forse il più semplice ma de¬ 
cisamente il più gìocobile, dototo dì 
ottima grafico che trosudo simpatia 
da ogni poro, come testimoniono in 
porticolore alcuni sprite o divertentis¬ 
sime situozioni. Il gioco risulto deci¬ 
samente longevo, sia per il gron nu¬ 
mero di livelli che contiene sia per 
rimmenso vorietò grafico di cui è in¬ 
triso. Inutile dire che Tozione è uno 
delle più fluide e veloci viste su Me¬ 
gadrive. 

. 

SONIC THE HEDGEHOG 2 

SEGA < 

PLATTFORW 

Secondo avventuro legato ol porcospi¬ 
no sonico, vanto la gronde pecuiicrìtù 
di potè' essere giocato sindroneamen- 
te in due, oggiungendo al porcospino 
bluastro, uno simpatico volpe giollo 
che pjò seguire fedelmente ramio) 
onche se a giocare è ur solo giocatore. 
Svolgimento deirozione pressoché 
dentice con fordoli di diverso tipo e 
groficomente più forbiti Di gronde ìm- 
ootto Msrvo le sezioni oonus o visucle 
tridimensionaie. Giocobilitù pressoché 
'denfico dio primo porte anche se kg- 
germente più complesso e mocchinoso 
0 svolgersi del' czione. Suona la Icn- 
gevitrt e Olivello di difficoltò. 


SPHCE HARRIER 2 

SEGA 

AZIONE 

Glossico Sega do solo g ochì e buono 
coiversione per il sedici bit onche 
se, come occodevo per l'orr^ale, 
afflitte do prchletnr che pjrtroppc 
SO.KI insiti nella noturo stesso del 
gioco quale le visuale che viene 
oscurate dolio sprite principole ne 

A- 
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COSO (i si trovi porollelomente od un 
owersorio. La versione casolingo ri¬ 
sulto groficomente buono, con lo 
saoll decisamente fluido e di discre¬ 
to velocità. Piuttosto semplice por¬ 
tarlo a termine grazie ad un livello 
di difficoltò moi troppo arduo. In de¬ 
finitivo comunque un gioco immedìo- 
to e divertente. 


SPEEDBALL 2 

ELECTRONIC ARIS 
SPORT 

Clonoto de uno dei più grondi succes¬ 
si per Amiga, SpeedboiI 2 costituisce 
un compromesso fra simulazione 
sportivo e blostoggio sfrenato. Il gio¬ 
co, ormoi stToconosciuto, costituisce 
uno riedizione, in chiave futuristico, 
di uno pailomono fra androidi entro- 
pomorfi dotati di determinate corotte* 
ristiche e colpi che tornano utili per 
togliere di mezzo l'owersorio in si¬ 
tuazioni svantaggiose. Buono grafico, 
discreto sonoro, grande longevìtò e 
giocobilitò. 

X SPIDERMAN 


SEGA 

AZIONE 



Jn incredibile gioco d'azione dedicato 
ad uno degli eroi Marvel più fornosi. 
I^uverso livdii c scorrimento orizzoiv 
ole carette izza ti do fondali più che 
[moni, lo sprite del'Uomo i^ogno inte- 
rogrsce in ottmo moniero, essendo de¬ 
finito ed onimcto in modo egregio. Ot- 
imomente gìocahile e dototo d: un d- 
scretc livelo di diffÌGottc risulio un c<- 
guisto essenziale per tutti gl esamotori 
dei supere'» omericoni nonché per gli 
amonti dei buoni oction game in ge^ie- 
rcle. 

.... 

SPUHER HOUSE 2 

NAMCQ 

PICCHIADURO 

Segu'to iceole cel fomoso titolo do so¬ 
lo gicch', risJto tiossecere un discuto 


ospetto grofico (quolitò sicuramente 
oppariscente), cosi come uno dscreta 
giocobilitò. 

Piuttosto longevo e impegnativo ma 
non troppo vorio. Il successo che a 
suo tempo ho riscosso potrebbe esse¬ 
re legato al carismo dei personoggio 
dell'omonimo serie, di cui dovrete 
prendere i comandi QH'interno del 
gioco. 

Gioboinìente nella medio. 

• . 

STREET FIGHTER 2 
CHAMPIOH SPECIAL 

CAPCOM 

PICCHIADURO 

Ventiquattro megobit di memorio per 
contenere lo conversione del picchiodu¬ 
ro più idolotrato di tutti i tempi sono 
stori sfruttoti sino oT ultimo ed il risul¬ 
tato è stupefacente. Groficomente di 
buonissimo livello, con un discreto 
commento musicale e uno grandiosa 
giocobilitò, ovolato dolki possihTitò di 
settore differenti velocitò di gioco non¬ 
ché do nuove e coinvolgenti mosse 
speckiH e colpi segreti. Tutti i personag¬ 
gi deUo controparte da sdo giochi sono 
disponibili cosi come rimangono inoite- 
rote le loro potenziolitò e caratteristi¬ 
che. Perfetto onche il biloncìomento e 
io bngevitò. Coso desiderare di più del¬ 
la proprio console? 

. . 11 . >>'»««««•*> . 

STREETS OF RAGE 

SEGA 

AZIONE 

Segu'rto a porte, Street of Roge risulta 
essere il miglior picchioduro o scorri¬ 
mento orizzontale disporiblfe per Me- 
godrive, caratterizzato do uno grafico 
porticoiormente incisiva, con sprite ben 
animoti ncnché piuttosto vari, il set d 
gixotori è il più cbsko, costituito do 
due uomini e uno donno, ognuno con 
le proprie corstteristiebe dì for^, ogi- 
Itò e veiocilò. noiKhè do mosse rife¬ 
renti, mentre lo smort bomb (deciso- 
mente divertente e singdore) è comu¬ 
ne o tutti i personaggi ma varia se o 
giocore sono due pedone contemporo- 
neomente onzìebé uno. Nei primo co¬ 
so, oltrerutto, è possfcile usufruire I 
•Icjite mosse speciali creole opposito- 
msnte per essere eseguite coppie. 
Ewtvo 'originolitò. 


STREETS OF RAGE 2 

SEGA 

AZIONE 

Degno seguito (o sedici megabit) di 
Street of Rogo, riprende due carotteri- 
srici personaggi comuni olio primo por¬ 
te (Bioze e Axel) ed ivi oggiunge un 
marmocchio fonotico, inserendoli in 
nuovi stoge o scorrimento orizzontale 
dolori di notevoli migliorìe grofiche 
nonché, come Decadevo nello primo 
porte, sonoro di portato impressionan¬ 
te e buono giocobilità. 

Decisamente più vario groficomente 
rispetto olio primo porte e di longevità 
superiore. 

........ 

STRIDER 

SEGA 

AZIONE 

Inaedibiie quanto posso essere perfef 
lo uno conversione cosolingo di un 
coin-op che ai tempi fece storia. Lo 
versione di Strider per lo console Sego 
0 sedici bit è così sìmile all' onginale 
do giungere persino od intoccorne il 
mito. Grofico oi mossimi livelli, fluidità 
stupefacente dell'animazione, sprite 
del tutto similori allo controporte a 
gettoni, musiche do oscor, giocobilitò 
egregio, longevìtò protkomente eter¬ 
no. 

I rrwtivi che possono incentivore l'oc- 
quìsto del suddetto titolo sembrono 
proprio sprecorsL 


SUPER BASEBALL 2020 

ELEQRONIC ARIS 
SPORT 

Conversione dell'omonimo nonché dh 
vertentissimo titolo SNK, riprende in 
moniero. discreto i migliori e più singo- 
lori ospetti dello bellissima simulazione 
futurìstica di boseboll per Neo Geo. 
Graficamente di buon livelb anche se 
soffre di povertò in oicuni frangenti, 
motto gìocobile e divertente, montìene 
pressoché ìnolterati gli sprite (bionici, 
interomente robotici, femminili, ma¬ 
schili) che contioddistinguevdnq.lQ pre¬ 
cedente versione nonché quolche sin¬ 
golare effetto duronte io svolgimento 
del gioco. - 
In definitivo uno discreto conversio¬ 
ne, ma un buon gioco preso singolor- 
mente. 


n 
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SUPER HAHG-OH 

SEGA 

SIMULAZIONE 

Serio simulozìone di corse motociclisti¬ 
che che nuNa ho da spartire con Rood 
Rosh se non uno buono grofico e uno 
scroll decisamente Buido e obbostonzo 
veloce. Buon controllo del mezzo, gio- 
cobilìtò immedioto, discreto numero di 
arcuiti. Niente di innovativo mo si lo- 
scifl giocore in maniero sufficientemen¬ 
te buono. 


SUPER LEAGUE 
BASEBALL '93 

HUMAN 

SPORT 

Lo skìiuiazione di boseboll tecnicamen¬ 
te più curato per ciò che riguardo il Me- 
godrive. Ultimo versione deH'omonimo 
serie di simulazioni sportive, mantiene 
invorioto lo visuoie (di spalle rispetto il 
battitore) e, in qualche coso, opporto 
olcune migliorie grofiche. Gò che conto 
però é r oumentore delie squadre av¬ 
versarie nonché uno maggiore giocoi»- 
lità e difficoltò, mitigate in porte dal si- 
sterno di password, che rendono que¬ 
sta simulazione uno vero chicco per gli 
omenti del baseboii. 


SUPER MUSHA ALESTE 
MEGA CD 

COMPILE 

SPARATUnO 

Un grondiamo shoot' em up o scorri¬ 
mento verlicole rifacimento dell' omoni¬ 
mo titolo uscito due anni oddìetro sem¬ 
pre in versione A^adrive e costituente 
uno dei migliori sporotutto disponìbili. 
Lo versione CD, oltre od essere dotato 
di un sonora da cordiopoiiqg, galvaniz¬ 
zante e mai scontato, possiede uno 
grafico davvero fuori del comune unito 
od uno velocissimo scroll che fa oppori- 
re ancora più frenetìd gi scontri con le 
mìriodi dì oggetti nemici dtè quasi stro- 
boccano dolio schermo. Elevati sia i vo- 
lorì di giocoblitò che di longevità. 
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SUPER RE AL 
VOUEYBALL 

SETA 

SPORT 

H gioco di volley più gìocobile per Me- 
godriwe. Convertito dall'omonimo gio- 
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co do saio possiede uno groika di alto 
livello e uno visuale laterale (he non 
ne sminuisce affatto g ocobiiitò ed im- 
mediotezzo di controllo. Presenti nu¬ 
merose nozìonoii e possiblitò di sco* 
gliore colpì speciali, come T effetto 
palloncino o lo palla che si triplico, che 
tanto rìcordono famose sene televisive 
n^)poniche. Divertente e piuttosto lon¬ 
gevo. 



TAZMANIA 

SEGA 

PUTTFORM 

Un simpatico, ma non molto originale, 
plottform che vede quale protagonista 
principole il famìgeroto demone ta- 
smoniono oggetto, negli ultimi tempi, 
onche di uno versione animato (pessi¬ 
mo) e di uno 0 fumetti (migliore, mo 
sempre di bosso risma). Svolgimento 
obbostonzo scontato, fondali grafico- 
mente carini ma un pochino poveri, 
sprite dei personoggio principale ben 
definito e dotato di buono onimozio- 
ne. Relativamente semplice e non 
troppo longevo. 


TEENAGE MUTANT 
NINJA TURTLES: 
TURTLES IN TIME 

SEGA 

PICCHIADURO 

Un superbo beat' em up che vede pro- 
togoniste le quattro tortonighe più ner¬ 
borute moi apparse sullo foccio del glo¬ 
bo. Alle prese con i soliti nemici di tur¬ 
no, pure essi ciofKili direttamente doHc 
versione animato, le quottra tortorugbi- 
ne vengono sbattute do uno porte 
oil'oltra del tempo: dolle fogne dello 
Grande Néo qHo prei^orio, del selvog- 
gio West 0 futuristici cómplessi^tof^ 
b. Twtles in Time fa sfoggio di detto- 
giiotissimi fondali e sprite coloratissimi 
e generolmente ben onjmoti, nonché di 
qualche trovoto divertente ogni tonto. 
Purtroppo 3 gioco, onche se decisomen- 
te longevo per numero e compiessitò 
dei livelli, risulto decisamente semplice 
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soprattutto se gkrcoto in due. 11 (fiverti- 
mento che ne scoturisce potrebbe però 
portare o rìspoiverark) più volte. 


THE DAVIS CUP 

TENGEN 

SPORT 

Simulazione tennistico di aito livello 
per Megodrive. Buono lo visuale offer¬ 
to dolio split-screen e grofico global¬ 
mente di ottimo livello. Davis Cup rìsul- 
to estrerrromente gkxobile ed è possi¬ 
bile colpire b pdb in diversi modi, ìnn- 
primendo un gran numera di effetti e 
di conseguenza dando vita o diverse 
tattiche di gbco. E' possibile sfidare b 
macchino nei classico scontro uno con¬ 
tro uno: lo stessa coso vob nel coso in 
cui il secondo gbcotore sia umano. Si 
possono inoltre giocare doppi con o 
contro un secondo gbcotore e porteci- 
pore 0 quattro diversi tipi di competi¬ 
zioni. Azione fbido e veloce e buon li¬ 
vello di difficoltò sono le uftimenote 
positive di un gbco do non bscbrsi 
sfuggire assolutamente. 

THE ULTRAMAN 

BANDAI 

PICCHIADURO 

Conversione deiromonimo titolo per 
Super Nintendo, costituisce un picchio- 
duro decisomente originob e psicoiesi- 
vo che riprende le gesto del famoso 
paladino nipponico db prese coi dino- 
sourì di gomma più fomosi dello serb 
tebvisivQ Q lui dediarto. Lo grafico deli¬ 
rante rimane virtualmente molterota, 
come, generolmente, tutto b svdgersi 
dell'oÀ)ne. Buono il set di cdpi e mos¬ 
se speculi Q disposizione e decisomen¬ 
te fuori del comune i delirante motivet- 
ti musicoli. Liveib di dtffkòllò perfetto- 
mente crescente e buono giocobilitò 
costituiscono gii. ultmi due elementi 
che pbfiono incentivare l'ocquisto di 
un gioco che ormcri è divenuto oggetto 
di puro divismo. 

THUNDER FORCE 2 

TECHNO SOFT 
SPARATUnO 

Anche se di fotturo piuttosto antico non 
sfigura certo di fronte od dtrì giochi dei 
genere. Si trotto, nello fottispede, di 
uno sporatutto dototo di classico scorri¬ 


mento orìzzontob che vonto uno pre¬ 
sentazione davvero ecceHente per 3 pe¬ 
riodo in cui è stoto programmato non¬ 
ché di fondali ricchi e suggestivi. Grafi¬ 
camente buono presento pochissimi 
rollentomenti ed un iivelb di giocQbilitò 
veramente alto. Il confronto con lo 
mocchino è porticobrmente arduo doto 
rdevoto tosso di difficoltò. Imperdibìb 
per gli ornanti del genere. 

THUNDER FORCE 3 

TECHNO SOFT 
SPARATUnO 

Il diretto predecessore detto shoof em 
up 0 scorrimento orizzontale per eccei- 
bnzo su Megodrive miglioro non di po¬ 
co grafico e sonoro, che peraltro erano 
gb di ottimo Iivelb, montenendo inol- 
teroto lo gronde giocobilitò. àrtico b 
presentazione, ormai comune o tutto 
b sogo di Thunder Force, nrosskee or¬ 
de di novi nemiche do bbstore, fluiditò 
dette immagini nonché velocitò strepi¬ 
tose e ottimi nemici di fine Iivelb costf- 
tuiscono un magnifico incentivo per ri¬ 
spolverare questo ennesimo classico 
per 3 sedici bit Sego. 


THUNDER FORCE 4 

TECHNO SOR 
SPARATUnO 

: AHrirnenti dehnito quob miglior shoof 
: em up Q seguimento orizzontoie per 
: Megodrive, Thunder Force 4 è coratte- 
: rizzato do un ospetto grofico davvero 
: mosskeb, con fondali di gronde inrpres- 
• sione, sprite enormi e coloratissimi, 
J buon orsenob 0 disposizione e liveilo di 
l diffkottò ben calibrato. Purtroppo risulta 
: onche afflitto do gravi probbmi di roi- 
: ientomento in cosi (h sovroffolbmento 
: deib schermo ma, globolmente, può 
: essere considerato in maniero egregio e 
: come tote non dovrebbe mancare o 
I nessun possessore dì Megodrive. 


TINY TOONS 

KONAMI 

PLATTFORM 

Ritomono ancoro i personoggi legati 
oiranimazione statunitense firmoto 
do Steven Spbiberg. Potevo quindi lo 
grofko e lo struttura dì gioco esimersi 
dai solito plottform teneroso dotato 
di grafica coloratissimo e simpatico e 
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dolio svolgimento piuttosto hneore? 
Fortunatamente alcune situazioni di¬ 
vertenti e uno giocobilitò piuttosto cu- 
roto risollevano le sorti di un buon 



plottform che, a lungo ondare, po¬ 
trebbe opporìre un pochino monoto¬ 
no. 


TURRKAN 

BALUSTIC 

AZIONE 

Rifocimento del classico gioco d' 
azione per Amiga, Turrkon risulto 
convertito in moniero più che buono, 
riprendendo tutto il livello di giocobi* 
litò e longevitò che lo controddistin- 
guevQ onche su computer, le colon¬ 
ne sonore sono generalmente di otti¬ 
mo livello, i fondali sono un po' di¬ 
scontinui mo globolmente buoni, i 
personaggi sono ben definiti ed onk 
moti discretamente, li resto è puro 
-azione. 
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WORLD OF ILLUSION 
STARRING MICKEY 
MOUSE AND DONALD 


DUCK 

SEGA 

PURFORM 



Per lo primo votto ossbme in un'unko 
owenturo di dimensionj epkhe. Topoli¬ 
no e Paperino offrontono miriodi di po- 
rodossoli e divertentissime situozioni 
in uno dei più bei plottform disponibtti 
su Megodrive, strutturolmente simib 


olle precedenti due ovventure bgote o 
Topolino. Lo giocobilitò è di valori altis¬ 
simi e l'incentivo di giocare simuito- 
neomente in due coi rispettivi peno- 
noggi Disney rende lo svolgimento 
dett'ozbne ossei più bngevo detto me¬ 
dio. li sonoro, come ol solito, è sbo- 
razzino e divertente e si montbne su 
ottimi livelli. 



ZERO WING 

SEGA 

SPARATUTTO 

Shoot 'em up 0 scorrimento orizzonto- 
b annoverato fra i migliori giochi ap¬ 
partenenti 0 questo genere. Grafico- 
mente superbo, a portire dai mostri di 
fine Iivelb, mostodontki, ben onimoti 
e piuttosto vori, così come i fondali e 
b novi nemkhe do bbstore incessonte- 
mente durante tutto lo svolgimento 
dell' azione. Piuttosto bngevo e doto¬ 
to di un buon livello di difficoltò. Vario 
compionorio dì ormi a progressione e o 
risucchio. Buone b colonne sonore e 
gii effetti. Un titob skurarrìente supe¬ 
riore otto medb. 
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ONTENUTI NELL’OPERA: 

owincenti storie fantastiche 
giochi di ruolo 

enigmi dal Libro delle Profezie 

tasselli per comporre il punie dello Mappa Ancestrale 

le lettere alfobetiche per scoprire lo frase misteriosa 

le carte della Forzo dei Mostri 

le carte guida per percorrere il Sentiero Ancestrale 

test d'olnlità per trovore oggetti e personaggi nascosti 
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Un viaggio dello fantasia in un mitico mondo 
oncestrole in cui dovrai aiutare le forze del bene o 
sconfiggere il mole. 

26 offoscinanti storie complete con giochi di ruolo, 
ognuna con un nuovo mostro da sconfiggere, 
percorrendo assieme all'eroico Richard il Sentiero 
Ancestrale, per ritrovore le sei gemme, essenza 
della vita. 

26 appuntamenti in cui dovrai risolvere enigmi, 
giocare con le corte dei mostri, comporre il puzzle 
che formerò lo Moppo del Mondo Ancestrale ed 
altri avvicenti giochi. 

Scopri la frase che ti rivelerà la fonte del mole e che 
ti forò vincerei 0 meravigliosi vioggi od Euro Disney 
per due persone. 

IH PIÙ, storie di mostri e mogie nelle leggende 
e nei miti del mondo. 
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PRIMA USCITA A SOLE L. 2.9 

Uscite successive quottordicinoli L.4. 
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